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W kraju, w którym ustawodawcy są tacy 
genialni, że komisja poselska potrafi 
(gwoli sprawiedliwości, po długiej deba- 
cie) zakwalifikować piwo bezalkoholowe 
[e(oSEU CJI NEW USENET 
cześnie studentka tak mocno związanego 
z dziennikarstwem kierunku jak rolnictwo, 
ma szanse zostać rzecznikiem prasowym 
rządu — można spodziewać się wszyst- 
kiego. Nie spodziewałem się jednak tego, 
że będę mógł podpisać do druku stopkę, 
na której obok numeru widnieją jakże miłe 
słowa "rok trzeci”. Wprawdzie jest to wy- 
nikiem kruczków formalnych (faktycznie 
wyszło dopiero, a może już, 18 numerów) 
jednak nieźle to świadczy o Czytelnikach, 
którzy wytrzymali z nami od roku 1992. 

Co znajdziecie w tym numerze? Tema- 
tem przewodnim miała być scena. Za bar- 
dzo jej jednak nie widać. Cóż, jaka scena 
— takie jej odbicie na łamach Magazynu 
AMIGA. *Wielcy” sceny wolą pisać do in- 
nych gazet albo nie pisać wcale. Stąd, być 
może, krzywe zwierciadło, w jakim się 
odbili. Nie wynika to wcale z naszej złośli- 
wości. Po prostu wybraliśmy teksty z ta- 
kich materiałów, jakimi dysponowaliśmy. 
A że wśród ich autorów nie przeważali 
zwolennicy sceny? Cóż, takie jest życie. 
Nie wykorzystane okazje lubią się mścić 
— nie tylko w piłce nożnej. 

Nie brakuje nam natomiast innych ma- 
teriałów, stąd nie było problemów z zapeł- 
nieniem numeru (jeśli jakieś były, to ra- 
czej kłopoty bogactwa, co tradycyjnie ob- 
jawiło się wielkim cięciem). Oprócz tego, 
do czego zdążyliście się już przyzwycza- 
ić, chciałbym szczególnie polecić infor- 
macje związane z targami w Kolonii. Moż- 
na z nich, zwłaszcza pomiędzy wiersza- 
mi, wyczytać całkiem ciekawe rzeczy. In- 
terpretację pozostawiamy Czytelnikom. 
Rozpoczynamy także nowy cykl, w którym 
bardzo szczegółowo omówimy wszystkie 
(poza wersją 1.1) systemy operacyjne 
Amigi. Z otrzymywanych listów wiem, że 
na taki cykl czekało wielu Czytelników. 
Wstrzymywaliśmy się jednak, chcąc napi- 
sać małe co nieco o najnowszej wersji, 
czyli zainstalowanym w Amidze CD32 sy- 
stemie 3.1. 

Za miesiąc, zgodnie z tradycją 'przepla- 
tanki” — numer poświęcony sprzętowi, a 
zwłaszcza monitorom do Amigi. Donosi- 
cie nam, że właśnie z minitorami macie 
problemy, a dotychczasowe ujęcie tema- 
tu przez nasz Magazyn nie wyjaśniło 
wszystkich wątpliwości. Postaramy się 


NA NOWY ROK 





zatem, aby lutowy. numer zlikwidował 
większość "białych plam”. 

Na zakończenie uchylę nieco rąbka ta- 
jemnicy. Zapowiadana niespodzianka dla 
prenumeratorów to specjalny numer Ma- 
gazynu AMIGA. Nie będzie on dostępny w 
sieci RUCH. Pojawi się pod koniec kwiet- 
nia i będzie zawierał wyłącznie to, co lubi- 
cie najbardziej: porady w formie odpowie- 
dzi na Wasze listy. Na te listy, które 
wbrew posądzeniom niektórych nie trafia- 
ją do kosza, lecz są składane pieczołowi- 
cie w redakcyjnym archiwum, gdzie two- 
rzą całkiem malowniczą górkę. Tylko po- 
rady. Bez żadnych reklam. 92 strony fa- 
chowej wiedzy. 

WSZYSCY, KTÓRZY W DNIU 30 MAR- 
CA 1994 będą znajdować się w bazie 
danych prenumeratorów (bez względu na 
to, czy już w tej chwili mają prenumeratę 
obejmującą ten dzień, czy też dopiero 
nimi zostaną), OTRZYMAJĄ TEN przy- 
datny dla każdego NUMER ZA DARMO. 
Pozostali, o ile zdążą, będą mogli go w 
Wydawnictwie zakupić. Ale za cenę wy- 
ższą niż kioskowa, choćby ze względu na 
brak wpływu z reklam, przy takich samych 
kosztach druku. 

To pierwsza w tym roku niespodzianka 
dla prenumeratorów, ale i nie ostatnia. A 
zatem, mimo denerwującego czasem 
oczekiwania na zaprenumerowany numer 
— chyba warto. Uczulam tylko na to, że 
nasza Szanowna Poczta i Banki działają z 
tak oszałamiającą prędkością, że zwleka- 
nie na ostatni moment może się nie opła- 
cać. Od chwili wysłania pieniędzy do zna- 
lezienia się w bazie mija średnio około 3 
tygodni. A tym razem decydować będzie 
data dotarcia przelewu do Wydawnictwa. 

Chciałbym podziękować Czytelnikom 
za licznie nadsyłane teksty, rysunki do 
Galerii i inne materiały, a także prosić 
Was o to, abyście zachowali cierpliwość. 
Jesteśmy zasypywani taką lawiną listów, 
że wszystko musi grzecznie czekać na 
swoją kolejkę. Przy okazji apel: Piszcie 
do nas jak najwięcej, ale nie zapominajcie 
umieśtić na kopercie wyraźnego dopisku, 
czego list dotyczy (na przykład Galeria, 
Porady itp.). Skróci to znacznie czas 
oczekiwania na reakcję na Wasz list, ai 
nam ułatwi nieco pracę. 
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E> Hired Guns 60 
E-> Dog Fight 62 
E > Chaos Engine 64 
E. Chińczyk 65 
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Nadchodzi nowe (Star SJ-144) 23 
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VARIA | 
WOC na gorąco (Targi w Kolonii) 30 
O wyższości świąt 34 
Quo vadis Commodore ? 36 
Galeria 54 


Uwaga! 


Dysk nr 919 Freda Fisha 
jest zarażony wirusem. Spra- 
wa wygląda o tyle niecieka- 
wie, że ostatnie "rybki" spoty- 
kane są przeważnie na kom- 
paktach. [emp] 


O słodka Peggy... 


Słodka niestety tylko dla 
tych, którzy mają *'duże" Amigi 
(lub małe włożone w wieże) i 
trochę pieniędzy. To, że nada- 
no tej karcie imię powabnej 
kochanki kowbojów, wzięło 
się stąd, że jest to po prostu 
karta MPEG. Jak już wiecie z 
artykułu o Amidze CD32 — 
MPEG pozwala na dekodowa- 
nie w czasie rzeczywistym i 


| wyświetlenie na ekranie Amigi 


animacji 24-bitowej lub filmów 
z CD-ROM-u lub twardego 
dysku, i to w 16,7 miliona kolo- 
rów. Wbudowany genlock po- 
zwala na miksowanie filmów 
MPEG Video z grafiką Amigi. 


| Całość można odtwarzać nor- 





malnie, poklatkowo lub w 


| zwolnionym tempie. Na wyj- 
sygnał | 


ściu otrzymujemy 


RGB. Producentem tego ko- | 


sztującego 1000 DM cudeńka | 


jest firma Ingenieurbuero Hel- 
frich. Czekamy teraz na trzy- 
krotnie tańszy (pozwalający 
jednak tylko na odtwarzanie 
filmów) moduł Commodore 
MPEG do Amigi CD32. [mps] 


Pogoda 
dla bogaczy... 


Na targach World of Commo- 
dore w okolicach stoiska CBM 
można było znaleźć kilka zna- 
nych firm. Jedną z nich był 
amerykański Digital Micronics 
przedstawiający system do 
nieliniowej edycji obrazu tele- 
wizyjnego w czasie rzeczywi- 
stym. Kombajn ten składa się z 
Amigi 4000/40 z 10 MB pamię- 
ci, jednym szybkim kontrole- 





rem SCSI-II, dwoma twardymi | 


dyskami (1 GB na animacje i 
500 MB na 16-bitowy dźwięk), 
stereofonicznej karty dźwięko- 
wej 16-bitowej i właściwej karty 
graficznej, czyli Broadcaster. 
Całość kosztuje, bagatelka, 15 
tysięcy dolarów. Zestaw pracu- 
je w systemach NTSC i PAL w 
dowolnym standardzie wizyj- 
nym, pozwalając między inny- 
mi na animację z pojedynczych 
ramek. O karcie i jej możliwo- 
ściach prawdopodobnie wkrót- 
ce napiszemy nieco więcej. 


Osoby zainteresowane samą 
kartą znajdą nieco niżej dokła- 
dniejsze dane techniczne tej 
karty. [mps] 


„„l dla nieco 
uboższych 


Prawie to samo, co opisany 
wyżej Broadcaster, jednak za 
zdecydowanie niższą cenę 
oferuje firma MacroSystem. 
Za 'jedyne" 1950 DM można 
zakupić VLab Motion. Jest to 
karta do Amig 2000/3000/4000 
oparta na procesorze Philips 
SAA 7194. Umożliwia ona digi- 
talizację w czasie rzeczywi- 
stym kolorowych animacji o 
rozdzielczości do 768 x 576. 
Ma wbudowany genlock z 
*blue-boxem”, pozwalającym 
na eliminację tła, oraz kompre- 
sor i dekompresor JPEG 
umożliwiający transfer danych 
graficznych z oszałamiającą 
prędkością do 27 MB/sekun- 
dę. Otrzymany i przetworzony 
obraz można *wypuścić” w do- 
wolnym standardzie wizyjnym 
(NTSC/PAL/SECAM).  Załą- 
czone oprogramowanie (Mo- 
vieShop) pozwala na bezkoli- 
zyjną współpracę z 16-bitowy- 
mi kartami dźwiękowymi (na 
przykład Toccata). [emp] 


Szklana pogoda 


Na targach WOC można 
było spotkać duży wybór kart 
graficznych do Amigi ułatwia- 
jących pracę z animacjami i 
chętnie stosowanych w tele- 
wizji. Z czołówki nie było wła- 
ściwie tylko VideoToastera 





(NTSC only). Można było na- 
tomiast nabyć Opal Vision 
(sama karta, bez panelu za 
1000 DM) czy IV-24 w różnych 
wersjach. Największe zainte- 
resowanie wzbudziła jednak 
karta Digital Broadcaster w 
wersjach 16 (za 2,500 USD) i 
32 (za 3,400 USD). Pierwsza 
z nich dostarcza sygnału ja- 
kości SVHS, druga — sygnału 
VHS. Pozostałe możliwości: 
rozdzielczość 786 x 586, od- 
czyt i zapis kodu czasowego 
SMPTE, 25 klatek na sekundę 
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w PAL-u, i duży stopień kom- 
presji danych (nawet do 1:40) 
[mps] 


Rybka w konserwie? 


Tak można by nazwać 
pierwszy kompakt Freda Fi- 
sha. Znany twórca najwięk- 
szej biblioteki PD doprowa- 
dzony do ostateczności już 
dawno zapowiadał zmianę no- 
śników. Pierwszy CD Freda 
był prezentowany przez niego 
osobiście na targach WOC i 
zawierał: to co znajduje się na 
dyskach 600-930 (w postaci 
zwykłej i zarchiwizowanej), 40 
MB programów PD, które do- 
tąd nie pojawiły się na dys- 
kietkach, i 150 MB programów 
takich, jak: testy, język pro- 
gramowania GNU-C, proce- 
sor tekstów TeX i inne drobne 
użytki. Kolejne kompakty Fre- 
da Fisha będą się pojawiały 
na początku każdego miesią- 
ca. Cena na targach WOC 
wynosiła 59 DM. [mps] 


Real 3D V2,40 


Najnowsza wersja Reala, 
prezentowana na targach 
WOC, różniła się od opisywa- 
nej w naszym Magazynie kil- 
koma drobnymi szczegółami, 
były to: 

— skrócony o połowę czas 
renderingu: 

— nowe "materiały" (tekstu- 


ry fraktalowe, możliwość do- | 


wolnej zmiany koloru w te- 
ksturach marble i granite); 

— dodatkowe narzędzia do 
obsługi okien; 

— nowe cieniowania (cylin- 
dryczne i stożkowe), a także 
dodatkowe możliwości usta- 
wiania światła; 
oraz wiele innych ciekawo- 
stek. Być może przeczytacie o 
nich dokładniej już wkrótce. 


[emp] 


Scala MM300 


Wbrew numeracji jest to ko- 
lejny duży krok do przodu. 
Najnowszy program prezenta- 
cyjny norweskiej firmy Scala 
ma, w porównaniu do wersji 
MM200 i 1IC400, bardzo dużo 
nowych możliwości. Najważ- 
niejsze z nich to: skalowanie 
podkładów i pędzli, dodatko- 
we efekty (w tej wersji jest ich 


ponad 100) — zarówno stroni- | 


cowe, jak i wierszowe. Można 
przeglądać obrazki 24-bito- 
we. Nowa Scala "rozumie" 
wiele formatów, w tym PCX, 
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GIF, BMP i TIFF, a także 
wszystkie te, które są określo- 
ne jako systemowe Dataty- 
pes. Można także odtwarzać 
zsamplowany dźwięk bezpo- 
średnio z twardego dysku, co 
oszczędza jakże potrzebną 
pamięć Chip. Wbudowano 
prosty program rysunkowy 
ułatwiający uzyskanie nie- 
których form geometrycznych 
na ekranie. Ułatwiona jest też 
znacznie praca z rozmie- 
szczaniem tekstu. W tej chwili 
"katujemy" nową Ścalę. O wy- 
nikach testu przeczytacie już 
niedługo. Cena promocyjna 
nowej wersji wynosi 800 DM, 
upgrade dla posiadaczy legal- 
nej Scali MM200 — 500 DM. 


[mps] 


Okolice Scali 


Na stoisku firmy Video- 
Comp (niemiecki dystrybutor 
Scali) oprócz opisanego wy- 
żej programu można też było 
zobaczyć wiele innych *skalo- 
wych” nowości. Między inny- 
mi były to: 

* Scala EE100 — nakładka 
ułatwiająca umieszczenie di- 
gitalizowanych animacji w 
programie głównym; 

* Scala Art Library — dwa 
zestawy nowych podkładów 
do każdej Scali; 

* nowe moduły EX — umoż- 
liwiające współpracę Scali 
między innymi z magnetowi- 


dami U-Matic, kartą Impact 


Vision, 16-bitowymi kartami 


| dźwiękowymi oraz urządze- 


niami PIP (obraz w obrazie); 

* Ścalatype 2 — prawie 40 
nowych bądź poprawionych 
zestawów czcionek 
Frutiger, Typewriter, Univers, 
Mulligan, Swipe). 

To jednak nie wszystko. Na 
styczeń zapowiadane są: ko- 
lejne Art Library, atakże nowa 
Scala o roboczym symbolu 
IC500 (jest to "telewizyjny" 
odpowiednik MM300. Mówiąc 
prościej: IC500 do MM300 ma 
się tak, jak IC400 do MM200). 
[mps] 


Gdzie ty pecet, 
gdzie ty... 


Z przyjemnością informuję, 
że kolejna przewaga peceta 
nad naszym ulubionym kom- 
puterem prysła jak mydlana 
bańka. Ledwo co Commodore 
i Kodak doszły do porozumie- 
nia, a już firma COME przed- 
stawiła program PhotoworX 


(m.in.. 











umożliwiający odtwarzanie na 
Amidze kompaktów nagra- 
nych w standardzie PhotoCD. 
Program wymaga dowolnej 
Amigi z 1 MB pamięci i syste- 
mem 2.0 (lub wyższym) oraz 
odtwarzacza kompaktowego 
przystosowanego do standar- 
du PhotoCD (odtwarzacz 
CDTV niestety nie ma takiej 
możliwości. Najtańszym roz- 
wiązaniem wydaje się być tu 
CD-ROM Toshiba oferowany 
na targach, wraz z interfejsem 
do Amigi, za 490 DM). Nie ma 
najmniejszych problemów z 
dowolną rozdzielczością Ami- 
gi ani z dowolną kartą graficz- 
ną. PhotoworX pozwalateż na 
zapisywanie, w dowolnej 


,. odmianie IFF (od 16 koloro- 


wego lo-res do grafiki 24-bito- 
wej), wczytanych obrazków. 
Jeżeli masz podłączoną do 
swojej Amigi kolorową drukar- 
kę, możesz także wydruko- 
wać każde z kodakowych 
"zdjęć na kompakcie”. Pod- 
czas targów WOC stały obok 
siebie w stoisku COMR A1200 
i PC386/33. Jak myślicie, 


| który z nich szybciej wczyty- 


wał obrazki PhotoCD (dla uła- 
twienia dodam, że pytanie jest 
czysto retoryczne). Program 
PhotoworX wraz z kompaktem 
zawierającym wiele obrazków 
standardu PhotoCD koszto- 
wał na targach 200 DM. [mps] 


Konkurent Scali 


Znany program prezenta- 
cyjny Scala doczekał się gro- 
źnego konkurenta. Program 
MediaPoint (wyprodukowany 
przez firmę o tej samej na- 
zwie, którego dystrybutorem 
jest holenderska firma Activa) 
może być porównywany ze 
Scalą. Ba, w niektórych dzie- 
dzinach jest od niej lepszy. 
Program ten wymaga jednak 2 


MB pamięci Chip, 2 MB pa- | 


mięci Fast systemu w wersji 
minimum 2.0 i twardego dys- 
ku. Scala ma wymagania nie- 
co mniejsze. Główne zalety 
MediaPoint to: duża liczba 
"rozumianych" formatów (w 
tym JPEG, PCX i CDXL), moż- 
liwość zamrażania ekranu, 
większa kompresja danych 
niż przy Scali, dobra synchro- 
nizacja. Cena MediaPoint na 
targach WOC była identyczna 
z ceną Scali MM 300 (czyli 
800 DM), przy czym w cenę 
MediaPoint wliczone są ste- 
rowniki urządzeń zewnętrz- 


, nych, które dla Scali trzeba 


dodatkowo dokupić. [mps] 














Ale kino! 


Kolejną działką, uprawianą 
przez dynamicznie rozwijają- 
cy się Maxon, jest ray-tra- 
cng. Miłośnicy wykonywa- 
nych przez siebie animacji na 
Amidze za cenę stosunkowo 
niską, jak zwykle w przypadku 
Maxona, mogą otrzymać Ci- 
nema 4D. Program działa na 
dowolnej Amidze, wymagane 
jest jedynie to, aby komputer 
miał minimum 1,5 MB pamię- 
ci. Cinema 4D pozwala na 





wczytanie obiektów utworzo- 
nych innymi programami, np.: 


Imagine, Real, Reflections, 
Sculpt, AutoCAD (DXF) itd., i 
na dalszą ich obróbkę przy 
wykorzystaniu jednego z 25 
efektów. Ciekawostką jest to, 
że w razie potrzeby zamiast 
zwykłego obrazu PAL (4/3) 
możemy na wyjściu otrzymać 
obraz HDTV PAL (16/9). 
Oprócz edycji i ray-traycingu 
Cinema 4D potrafi też prze- 
kształcać grafikę 24-bitową 
na format HAM8. A wszystko 
za niecałe 300 DM. Być może 
wkrótce będziemy mogli 
przedstawić Wam ten pro- 
gram nieco bliżej. Jeśli ktoś 
nie lubi się bawić w tworzenie 
własnych obiektów — Maxon 
oferuje trzy dyskietki z goto- 
wymi obiektami, każda po 39 
DM, a w komplecie za 100 
marek. [emp] 


Maxon CAD 
rośnie w siłę 


Każdy, kto choć raz korzy- 
stał z programu typu CAD, 
wie, że używanie takiego pro- 
gramu bez odpowiednich bi- 
bliotek jest równie bezcelowe, 
jak uruchamianie na przykład 
Sculpta 4D bez jakiejkolwiek 
instrukcji. Niestety, więk- 
szość firm po sprzedaniu pro- 
gramu przestaje się martwić o 
użytkownika. *Niech sobie je- 
leń sam tworzy takie bibliote- 


| ki.” Nieco inaczej wygląda tu 


polityka firmy Maxon. Po 
dwóch latach od momentu po- 
jawienia się na rynku progra- 
mu Maxon CAD — obrósł on 


„ 
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już w kilka 

ułatwiających korzystanie z 
niego. Do biblioteki z częścia- 
mi maszyn, elektronicznej i 
elektrotechnicznej dołączyły 
ostatnio dwie nowe: dla archi- 
tektów i dla konstruktorów. Za 
300 DM otrzymujemy prawie 
5000 symboli, które wystar- 
czą do zaprojektowania od 


wewnątrz i na zewnątrz naj- | 
bardziej wymyślnego domku. | 


Zestaw: Maxon CAD + wspo- 
mniane dwie biblioteki kosztu- 
je 550 DM. Wydaje się to 
dużo, ale wystarczy porównać 
to na przykład z ceną Auto- 
CAD-a czy bardziej specjali- 


zowanego ArchiCAD-adlape- | 


ceta. A nie jest nigdzie powie- 
dziane, że nasz amigowski 
zestaw potrafi mniej. [mps] 


Lets twist again 


Kolejnym koniem wyścigo- 
wym ze stajni Maxona może 
stać się baza danych o nazwie 
Maxon Twist. Baza w pełni 
wykorzystuje możliwości Ami- 
gi (zarówno pod względem 
korzystania z interfejsu użyt- 
kownika, jak i możliwości gra- 
ficznych). Potrafi szybko wy- 
szukać dowolny rekord, ko- 
rzystając z wielu kryteriów. 
Twist ma także pewne ele- 
menty arkusza kalkulacyjne- 
go. Zakres obliczeń wynosi od 
-1094931 do takiej samej war- 





tości dodatniej (coś jakby 
stworzonego do naszej infla- 
cji). Dodatkowo Twist ma bar- 
dzo szeroki zakres operacji 
na łańcuchach znakowych. 
Interfejs ARexxa i wewnętrz- 
ny język programowania po- 
zwalają na łatwe dopasowa- 
nie bazy do swoich potrzeb. 
Promocyjna cena Twista na 
targach WOC wynosiła 198 
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DM, po targach będzie o 50 | 


DM wyższa. [mps] 


kiedy po angielsku? 


Znany już program do reda- 
gowania tekstu firmy Maxon o 
nazwie Maxon WORD podle- 
ga stałym modyfikacjom. We- 
rsja przedstawiona na targach 
WOC nosiła numer 1.1. Za 
300 DM można mieć do wy- 
łącznej dyspozycji: interfejs 
ARexxa, możliwość wczyty- 
wania grafik AGA z automa- 
tycznym formatowaniem. Moż- 
na też dzielić i dobierać ze 
słownika wyrazy. Niestety tyl- 
ko niemieckie. Wersja angiel- 


Reponti ro 
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ska, jak nam powiedzieli bos- 
sowie firmy, będzie opraco- 
wana dopiero po nasyceniu 
rynku niemieckiego. Kiedy to 
nastąpi? [mps] 


Fontshop 


Znana niemiecka firma Ma- 
xon rozszerza możliwości 
swojego edytora tekstów z ele- 
mentami DTP. Wynikiem poro- 
zumienia z producentem 
czcionek wektorowych (URW 
Hamburg) są trzy dyskietki o 
nazwie Maxon Fontware. Za- 
wierają one szereg czcionek 
wektorowych standardu Post- 
Script 1 i mogą być stosowane 
prawie we wszystkich progra- 
mach DTP (oprócz firmowego 
Maxon Word w tak znanych, 
jak PageStream, Professional 
Page czy Final Copy Il). Z bar- 
dziej znanych krojów spotyka- 
my tu: bocklin, brush, frankfur- 
ter, hobo, LCD, stencil, giltus, 
schwabacher, bodoni, futura, 
antiqua, century, cooper i ga- 
ramond. W sumie 110 czcio- 
nek, niestety bez polskich zna- 
ków. Podsunęliśmy ten pomysł 
firmie, jednak nie odniosła się 
do niego ze zbytnim entuzja- 
zmem. Po prostu zbyt dobrze 
znają nasz rynek. Każda dys- 
kietka kosztuje 160 DM. [emp] 


Przeleć mnie 


Każdy fanatyk gier typu sy- 
mulacja lotnicza wie, że choć 





joystick powstał drogą ewolu- 
cjj z drążka sterowniczego 
samolotu, to ewolucja ta za- 
szła dość daleko i czasami gra 
się trudno. Firma Rushware 
proponuje powrót do korzeni i 
oferuje dwa nowe joysticki 
przeznaczone dla miłośników 
latania: Virtual Pilot i Flight- 
Stick Pro. Oba są wprawdzie 
joystickami do peceta, ale 
uważni Czytelnicy naszego 
Magazynu zapewne będą wie- 
dzieli, jak sobie z tym pora- 
dzić. [emp] 


Odkodujmy 


Na początek muszę zmar- 
twić wideopiratów. W tym tek- 
ście nie będzie nic na temat 
rozkodowania FilmNetu czy 
AdultsChannel. Nowe urzą- 
dzenie firmy MacroSystems o 
nazwie V-Code pozwala na 
zamianę sygnału RGB dostar- 
czanego przez większość kart 
grafiki 24-bitowej na sygnał 
FBAS (VHS) czy Y/C (SVHS). 
Nie każdego bowiem, po wy- 
daniu pieniędzy na taką kartę, 
stać na monitor RGB czy ma- 
gnetowid z takim wejściem. V- 
Code produkowane jest w 
trzech wersjach. Najtańszy 
model (100 DM) jest przy- 
stawką do karty Retina, nieco 
droższy (150 DM) jest wewnę- 
trzną, wkładaną do slotu video 
Amig 2000/3000/4000 kartą, 
najdroższy V-Code (150 DM) 
jest zewnętrzną przystawką 
pracującą ze wszystkimi mo- 
delami Amigi i wszystkimi kar- 
tami grafiki 24-bitowej. [mps] 


Ami-Link CD32 


Ami-Link to sieć LAN- 
owska dla wszystkich Amig (z 
systemem 1.3 lub wyższym i 
0,5 MB pamięci — zalecany 
jest jednak system 2.04i 1 MB 
RAM), w tym nawet dla naj- 
nowszej konsoli CD32. Ponie- 
waż Commodore wstrzymuje 


, się ze stacją dysków dla tej 


| 


ostatniej, ' prawdopodobnie 


/ jest to jedyny sposób na prze- 


rzucenie danych z CD32 na 
Amigę ze stacją dysków. Ami- 
Link pozwala na połączenie 
nawet 20 Amig, znajdujących 
się w promieniu do 100 m, i 
transmisję danych z szybko- 
ścią dochodzącą podobno do 
450 tys. bitów na sekundę. 
Ciekawostką jest to, że produ- 
cent (ABF Computer) propo- 
nuje wszystkim użytkownikom 
*hotfax", czyli fax czynny całą 
dobę. [emp] 





Zamknij okno 


Do czego to doszło! Dzięki 


/ firmie Interworks za 400 dola- 
,rów możemy na naszej Ami- 
dze (nawet na 500-tce z 1 


MB!) uruchomić Windows z 
lepszą rozdzielczością niż na 
SVGA, i to na dodatek w mul- 
titaskingu. Tylko po co to 
komu? [mps] 


Niedługo będzie 
za darmo? 


Firma OnLine wyprzedaje 
się chyba z modemów o szyb- 
kości 2400 bodów. Na zeszło- 
rocznych targach WOC wy- 
startowali od 100 DM, by co- 
dziennie obniżać cenę o 10 
DM. Widocznie nie sprzedali 
wszystkiego, w tym roku bo- 
wiem wystartowali na WOC93 
z ceną 30 DM. Tym razem nie 
doczekaliśmy się obniżki, bo 
wszystkie modemy poszły w 
ciągu godziny. Jeszcze krócej 
"trzymały" się modemy 9600- 
bodowe w cenie 270 DM. 
Oczekujemy, że na przyszło- 
rocznym WOC firma OnLine 
będzie rozdawała modemy 
2400 za darmo, albo może 
nawet dopłaci, aby ktoś je 
wziął. [emp] 


Trójka na pięćsetce 

Istnieje już (i to od pewnego 
czasu, choć dla niektórych 
może to być nowa wiadomość) 
programowy emulator syste- 
mu 3.0 dla Amigi 500. Jest to 
czeski SKick (sinsoft Praga). 
Jest właściwie emulatorem kil- 
ku systemów. Korzysta z Kic- 


/ kstartów zawartych w katalogu 


Devs/Kickstarts.  Uruchamia 
się go z Shella, podając odpo- 
wiednie argumenty (jest dużo 
opcji). Mamy też możliwość 
wyboru "graficznego" (to zna- 
czy myszką) jednego z Kic- 
kstartów oraz pamięci, do 
której ma zostać załadowany 
(Chip, Fast, 32-bit. itp.). Emu- 
lator, co zmartwi niektórych, 
działa tylko pod systemem 2.0. 
[Tadeusz Knapik] 


Weź mnie 
do kieszeni 


Francuska firma Archos za- 
prezentowała na targach 
WOC AmiQuest — twardy 
dysk 2,5-calowy do Amigi 600/ 
1200 podłączany przez złącze 
PCMCIA. Zaletą takiego roz- 
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wiązania jest możliwość wy- | 


ciągnięcia dysku w dowolnej 
chwili (złącze PCMCIA jest 
jedynym wyjątkiem, który po- 
zwala na wykonanie tej czyn- 
ności nawet pod napięciem). 
Niewielkie rozmiary (100 x 75 
x 25 mm) pozwalają na scho- 
wanie dysku do kieszeni i spa- 


cer do kolegi, który dysponuje | 


Amigą 1200 lub 600. Zastoso- 
wany interfejs pozwala na ko- 
rzystanie z dysków AT-Bus 
2,5 cala o pojemności do 250 
MB. Wystawiony egzemplarz 
zaopatrzony był w dysk 127 
MB i kosztował 550 DM. [mps] 


Overdrive 


Inną propozycją targową fir- 
my Archos był Overdrive. Jest 
to kontroler do A1200 z obu- 
dową umożliwiający umie- 
szczenie w niej taniego dysku 
3,5-calowego. Według za- 
pewnień producenta kontroler 
pozwala osiągnąć transfer 
rzędu 2 MB/sekundę. Można 
w nim umieścić nawet dysk 
1,2 GB. Overdrive przycze- 
piany jest z lewej strony 
A1200/A600. Ten wyposażo- 
ny we własny zasilacz kontro- 
ler umieszczony jest w amigo- 
podobnej obudowie. Na tar- 
gach cena takiej zabawki (z 
dyskiem WD Caviar 250 MB) 
wynosiła 550 DM. [mps] 


41200 w sieci 


Amerykańska firma lInter- 
works proponuje nowe roz- 
wiązanie sieci dla Amigi. Ser- 
werem może być "zwykła" 
A1200. Wszystko przez to, że 


ENLAN-DFS pozwala łączyć ( 
komputery za pomocą PCM- | 


CIA (l-Card tej samej firmy). 
Pozostałe wymogi są tak nie- 
wielkie (1,5 MB RAM, 356 KB 
miejsca na dysku), że z powo- 
dzeniem spełnia je nie rozbu- 
dowana A1200. Oprogramo- 


wanie (kosztujące 350 dola- | 


rów) może oczywiście działać 
także i z większymi Amigami, 
muszą one być jednak wów- 
czas wyposażone w etherne- 
tową kartę A2065 produkcji 
Commodore. [emp] 


Dopracowana? 


Na targach WOC'93 firma 
MacroSystem przedstawiła 
kolejną wersję karty grafiki 
24-bitowej: Retina BLT Z3. 
Zdaniem producenta ta Retina 
jest już całkowicie dopraco- 
wana i nie powinna sprawiać 
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takich kłopotów użytkowni- 


kom jak jej starsze wersje. 


Nowa Retina wyposażona jest 
w 1 MB (750 DM) lub 4 MB 
pamięci RAM (950 DM) i 
umożliwia uzyskanie obrazka 
w rozdzielczości do 1280 x 
1024. Współpracuje ze złą- 
czami Zorro III w trybie burst, 
przez co znacznie zwiększyła 
się szybkość jej działania. 
Oprogramowanie z poprze- 
dnich wersji Retiny działa tak- 


że z kartą BLT Z3, aby jednak | 


w pełni wykorzystać możliwo- 
ści nowej karty, zalecany jest 
program Race V2.0 (wcho- 


 dzący w skład zestawu). 


Nowa FRetina ma wyłącznie 
wyjście RGB. Jeśli potrzebu- 
jemy sygnału FBAS lub Y/C, 
należy dokupić przystawkę o 
nazwie V-Code (kosztującą 
100 DM). [mps] 


MacroS$ound 


MacroSystem nie zanied- 
buje także tych, którzy chcą 
wykorzystać swoją Amigę do 
celów muzycznych. Oprócz 


16-bitowej karty muzycznej 


Toccata i dopasowanego do 
karty Maestro jednego z naj- 
lepszych programów do 
obróbki dźwięku Samplitude- 
Pro — za 1400 DM firma ofe- 
ruje zestaw MacroSound zło- 
żony z karty Maestro, Sampli- 
tude, a także magnetofonu 
cyfrowego DAT Sony DTC 
690 i odpowiedniego oprogra- 
mowania. Zważywszy że w 
sklepach sam magnetofon ko- 
sztuje nieco ponad 1000 DM, 
oferta jest dość interesująca. 
Zestaw taki pozwala na zrzu- 
canie danych (nie tylko mu- 
zycznych) z dużą prędkością 
— ok. 10 MB/minutę. Macro- 
System gwarantuje pełną 
odzyskiwalność tak zrzuca- 
nych danych (oczywiście tyl- 
ko w odniesieniu do progra- 
mów legalnych). [emp] 


Nareszcie coś 
dla normalnych 


Wiem, co was trafia, gdy 
czytacie o urządzeniach za 
jedyne 15 tysięcy zielonych. 
Mnie też zalewa... Z tym więk- 
szą przyjemnością donoszę, 
że pojawiła się karta turbo do 
Amigi 1200 za w miarę przy- 
stępną cenę. Turbojet 1200 
bremeńskiej firmy Harms ma 
pełny procesor 68030 (z 
MMU) taktowany 28 MHz, ko- 
procesor 68881 i 1 MB pamię- 
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ci RAM (z możliwością roz- 
szerzenia do 8 MB). Kosztuje 
620 DM. [mps] 


Najlańsze dopalacze 
do A1200 


Na targach WOC firma 
Mtec oferowała prawdopo- 
dobnie najtańszą kartę turbo 
do A1200. Karta z pełnym pro- 
cesorem MC68030 (taktowa- 
nym 28 MHz), podstawką na 
koprocesor i 1 MB pamięci 
sprzedawana była za 360 DM. 
Po targach ma być ona o ok. 
10% droższa. [emp] 


Najdroższe 
dopalacze do A1200 


"Nieco" droższą kartę turbo 
do A1200 proponowała na tar- 
gach firma DTM (niemiecki 
dystrybutor GVP). A1230+ 
Series Il różni się od testowa- 
nej przez nas karty o tej samej 
nazwie (w "starszej" wersji) 
tym, że zaopatrzona jest w 
normalny (z MMU) procesor 
MC68030, na dodatek takto- 
wany 50 MHz. Po włożeniu 
takiej karty do A1200 otrzy- 
mujemy rakietę nie ustępują- 
cą w niczym droższej cztery- 
tysiączce. Karta ta kosztuje 
ponad dwukrotnie więcej niż 
opisywana wyżej, jednak dla 
wychodzących z założenia, 
że 'co tanie, to drogie”, będzie 
to inwestycja jak najbardziej 
opłacalna. [mps] 


Miało być 100... 


Firma Commodore zapo- 
wiadała 15 nowych tytułów na 
CDTV miesięcznie, a zatem 
na gwiazdkę miało być ich 
około 100. Niestety, życie 
zweryfikowało te zapowiedzi. 
Na targach WOC z trudem 
udało mi się doszukać nastę- 
pujących 8 tytułów: Pinball 
Fantasies, James Pond II, 
D'Generation, Sleepwalker, 
Whales Voyage, Zool, Lunacy 
i Lotus Turbo Trilogy. Pierw- 
sze cztery z nich były już za- 
powiedziane przez  umie- 
szczenie ich wersji demon- 
stracyjnych na kompakcie do- 
starczanym wraz z CD32. Do- 
liczając do tego, dostarczane 
również z CD32, gry Diggers i 
Oscar — mamy dopiero 10, 
czyli jedną dziesiątą tego, co 
zapowiadano. Posiadaczom 
nowej konsoli pozostaje za- 


. tem korzystanie z dość boga- 














tej biblioteki gier na CDTV (na 
CD32 działa około 90% tych 
gier) iczekać na zapowiedzia- 
ne na grudzień: Dangerous 
Streets, Morph, Troll, Winter 
Super Sports i Alfred Chicken 
albo pośpiewać sobie w rytm 
jednego z tysiąca dysków 
typu karaoke, które są dostęp- 
ne w firmie GTI. [emp] 


Już nie tylko 1200! 


Posiadacze Amigi 600 czu- 
ja się pokrzywdzeni. Do pięć- 
setki czy A1200 jest wszyst- 


| ko, a dla nich? Na szczęście 


sytuacja na tym polu zaczyna 
się powoli poprawiać. Są już 
rozszerzenia pamięci, emula- 
tor KCS i digitalizer VLab w 
wersji dla A600. Na targach 
WOC firma Udo Neuroth Har- 
dware Design przedstawiła 
kilka ciekawych rozszerzeń 
dla sześćsetki. Najciekawsze 
z nich to oczywiście dwie kar- 
ty turbo (jedna z procesorem 
MC68020, druga z jeszcze 
szybszym MC68030). Na kar- 
cie znajduje się dodatkowo 1 
lub 4 MB pamięci RAM (do 
wyboru). Nie jest to niestety 
zabawka tania. Karty turbo do 
A600 kosztują około 30% wię- 
cej niż ich odpowiedniki dla 


A1200. [emp] 


Faaaaaast 


Kontroler SCSI-II o nazwie 
Z3 firmy Fastlane teoretycz- 
nie nie byłby niczym nowym 
(pisaliśmy już o nim przed ro- 
kiem), gdyby nie to, że wre- 
szcie został w pełni dopaso- 
wany do standardu Zorro III, 
co pozwala na pełne wykorzy- 
stanie oferowanej przez niego 
prędkości, czyli 4 MB/s, a przy 
pracy synchronicznej do peł- 
nych 10 MB/s. Przy okazji 
zmniejszono nieco obłożenie 
procesora, który teraz pod- 
czas obsługi karty jest wolny 


"w 90% (poprzednio było to 


odpowiednio 2,2 MB/s i 73% 
wolnego czasu dla proceso- 
ra). Nowy Z3 obsługuje dyski 
do 2,5 gigabajtów. Na płycie 
kontrolera można zainstalo- 
wać do 64 MB pamięci. Kon- 
troler widzi, czyta i zapisuje 
także dyski standardu MS 
DOS. [emp] 


Nowości z HAMA 


Znana dotąd raczej z pro- 
dukcji okablowania niemiecka 
firma HAMA znacznie rozsze- 
rzyła swoją ofertę. Zgodnie z 
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ogólnym trendem na polu | 


Amigi proponuje urządzenia 
do obróbki dźwięku i obrazu. 
Są to urządzenia średniej kla- 
sy i praktycznie na każdą kie- 
szeń. Cena mikserów wizyj- 
nych waha się od 398 do 998 
DM, generatorów efektów od 
750 do 1000 DM, genlocków 
od 298 do 1500 DM, a ceny 
mikserów  wizyjno-dźwięko- 
wych mieszczą się w zakresie 
99 — 1500 DM. [emp] 


Tanie faxmodemy 


Firma CSR proponuje kolej- 
ny tani faxmodem. Model CSR 
1914 o szybkości transmisji 
do 19200 bps, z MNPS i 
V42.bis i faxem 9600 bps ko- 
sztuje 690 DM. Nieco wolniej- 
szy modem CSR 1414 (róż- 
niący się od poprzedniego 
tym, że ma 14400 bps) można 
nabyć już za 420 DM. Każdy z 
tych modemów ma homologa- 
cję, jednak, aby nabyć odpo- 
wiedni certyfikat (ważny tylko 
na terenie RFN), należy do- 
płacić 200 DM. [emp] 


Baj, baj 


Programy pozwalające na 
odtwarzanie animacji bezpo- 


średnio z twardego dysku są | 


raczej drogie. Tym ciekawiej 
wygląda propozycja nowego 
programu oferowanego przez 





MacroSystem o nazwie BAY. | 


Pozwala on na odtwarzanie 
bezpośrednio z "twardziela" 
animacji o rozdzielczości 736 
x 256 z prędkością dochodzą- 
cą do 30 klatek na sekundę. 


Dane te dotyczą dysku Quan- | 


tum LPS 105, przy szybszym 
dysku można uzyskać jeszcze 
lepsze wyniki. Program Bay 
umożliwia także sekwencyjne 
wczytywanie obrazków |FF o 
dowolnej rozdzielczości. Pro- 
mocyjna cena targowa wyno- 
siła 350 DM. Ponieważ jedno- 
cześnie znacznie spadła cena 
najtańszej (a co ważniejsze — 
działającej ze wszystkimi mo- 
delami Amigi) karty grafiki 24- 
bitowej DCOTV — domowe stu- 
dio telewizyjne staje się po- 
woli dostępne dla każdego. 
DCTV jest do nabycia już za 
300 DM, natomiast zestaw 
BAY + DCTV za 580 DM. 


[mps] 


Neptun 


Choć firma Electronic-De- 
sign zdobyła sobie już trwałą 
pozycję na rynku genlocków 
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— nie osiada na laurach. 
Nowy genlock, o nazwie Nep- 
tun, tej firmy pozwala na nie- 
zależne przyciemnianie obra- 
zów wideo i z Amigi, regulację 
nasycenia, kontrastu i lumi- 
nancji obrazu wyjściowego i 
jest w pełni zgodny z kodem 
czasowym VITC. Potrafi dzia- 
łać z wieloma trybami pracy 
monitora nowych Amig, w tym 
także z Super72. Wbudowany 
kanał alfa umożliwia wycina- 
nie tła i dobry antialias. Na 
targach WOC genlock ten ko- 
sztował 548 DM. [mps] 


Nowy VDPaint 


Znany program do edycji 
grafiki 24-bitowej, VDPaint 
(sprzedawany m.in. w kom- 
plecie z kartą Retina), docze- 
kał się wersji 3.0. Była ona pre- 
zentowana na stoisku Macro- 
System na targach WOC. Co 
potrafi nowa wersja w porów- 
naniu ze starszymi? Przede 
wszystkim działa znacznie 
szybciej, co w połączeniu z 
nową, szybszą wersją Retiny, 
o której piszemy w innym miej- 
scu, daje znaczny komfort 
przy pracy z grafiką 24-bito- 
wą. Ulepszono także wbudo- 
wany ray-tracer i kanał alfa. 


[mps] 


Dodatkowy bieg 


Znacznie przyspieszysz 
swoją Amigę, używając no- 
wych kart turbo produkcji zna- 
nej firmy CSA. Do A1200 na- 
zywa się ona "Twelve Gauge" 


— zawiera procesor 
MC68030/50 MHz, tak samo 
taktowany koprocesor 


MC68882, 4 MB pamięci Fast 
RAM pracującej w trybie Burst 
Mode (rozszerzalna do 32 
MB) i wbudowany kontroler 
SCSI. A wszystko za 1550 
DM. Posiadacze Amig 500/ 
1500/2000 mogą, za cenę o 
100 DM niższą, nabyć kartę 
Derringer 030/50 MHz wbudo- 
wywaną w gniazdo procesora. 
Różni się ona od karty do 
A1200 tym, że nie ma kontro- 
lera SCSI (bo i po co?). [emp] 


Dinozaur sprzedaje 
dinozaura 


Znany dinozaur amigow- 
skiej sceny, eksenerdowiec 
Tobias Richter jest w tej chwili 
szefem firmy Innovation 8 
Fantasy Development. Firma 
ta rozprowadza dyskietki z 





gotowymi obiektami dla pro- 
gramów Reflections i Imagine. 
Po wspominanych już kiedyś 
samochodach (Audi, BMW i 
Porsche) przyszedł czas na 


Tyranosaurusa. [-Rex na 
dyskietce ma ponad 3000 po- 
wierzchni i kosztuje 20 DM (na 


| WOC-u kosztował połowę tej 


| OBI, 


ceny). Oprócz obiektów firma 


/. IFD proponuje kasety wideo z 
, niesamowitymi 


animacjami 
Tobiasa i koszulki z dinozau- 
rami. [emp] 


Nowe BBS-y 


Nienasyceni sysopi i inni 
modemfani mają znowu moż- 
liwość wzbogacenia swoich 
zbiorów o kolejne programy. 
Jeśli zadzwonicie do BBS-ów: 
Elite (0611/464413, 19,200 
bodów) lub Discovery (06131/ 
682832, 9600 bodów) w Niem- 
czech, to pierwsze 3 MB bę- 
dziecie mogli sobie zdownloa- 
dować za frajer. Inny BBS: 
Other World (02104/40377) 
też daje za friko, ale tylko 1 
MB. Oczywiście dzwoniący 
zapłaci za koszt połączenia, 
chyba że okaże się świnią i 
włączy call-backa. [emp] 


Koniec kłopotów? 


Wszyscy, którzy zajmują 
się animacją komputerową, 
wiedzą, ile problemów nastrę- 
cza konwertowanie wykona- 
nych starszymi programami 
obiektów tak, aby można je 
było obrobić za pomocą now- 
szego oprogramowania. Fir- 
ma PCS oferuje im program 
który potrafi dokonać 
konwersji formatów pomię- 
dzy: Sculptem, Reflections, 
Imagine, Videoscape, Realem 
i Caligari, a zatem najczęściej 
używanymi programami ani- 
macyjnymi. Wkrótce pojawią 
się moduły pozwalające kon- 








PJ EEE YA ZE REDWOOD ZO OWE KZ CEOEIĘĘ 
USE SHE RZE WO ZEW OAK Z CA EPE W Zac F JE A Wł to 


wertować obiekty z peceto- 
wych: AutoCAD-a (DXF) i 
osławionego (a raczej prze- 
sławionego) 3D-Studio. [emp] 


Blue-black 


Prawie wszystkie genlocki, 
oferowane na targach WOC, 
miały kanał alfa (mówiąc ina- 
czej blue-box). Urządzenie to 
pozwala na wycinanie tła, 
dzięki czemu możemy na 
przykład faceta łażącego po 
deskach w studio zmiksować 


' tak, że będzie się wydawało, 
iż zdobywa górki wygenero- 


wane programem Vista-Pro. 
Wszystko fajnie, ale co mają 


| powiedzieć ci biedni użytkow- 


nicy, którzy już zaopatrzyli się 
w genlock, niestety bez takie- 
go ustrojstwa? Rozwiązaniem 
jest tu Black-box firmy ArXon. 
W wersji gotowej kosztuje 400 
DM, jednak majsterkowicze 
mogą wiele zaoszczędzić. Ze- 
staw do samodzielnego wbu- 
dowania w genlock kosztuje 
tylko 90 DM. [emp] 


Wyobrażcie sobie... 


Jak myślicie, co może 
wchodzić w skład Imagine? 
Can you imagine? Program? 
Owszem (na marginesie: za- 
powiadana na targi WOC we- 
rsja 3.0 nie pojawiła się je- 


, szcze). Ale nie tylko. W tej 


chwili ten, kto ma pieniądze, 
może stać się właścicielem: 
kompaktu z teksturami i 
obiektami, dyskietek PD z 


/ obiektami (jest ich już w serii 


ImaginePD prawie 100), dys- 
kietek z teksturami (około 10), 
czcionek (27 krojów), progra- 


, mów pomocniczych Imagine 


Morphus i Turbo (dla posiada- 
czy koprocesora) oraz bardzo 
bogatej biblioteki (w sumie 
ponad 20 książek, niestety 
wszystkie po niemiecku). 
Wszystko to oferuje firma 
CVS Silvia Fischer. [emp] 


Movie Maker 


Za sprawą firmy IVS pojawił 
się w pełni profesjonalny pro- 
gram animacyjny dla Amigi o 
nazwie Movie Maker (osoby 
wrażliwe proszone są o opu- 
szczenie tego newsa). W 
skład zestawu wchodzi opro- 
gramowanie, 16-bitowa karta 
dźwiękowa PeriSound i pro- 
gram VistaPro 3.0. Wszystko 
za cenę 2200 DM. Producent 
twierdzi jednak, że aby pro- 
gram działał dobrze, powinno 
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się dokupić 1-gigabajtowy 
dysk (najmodniejszy ostatnio 
jest Micropolis za 1700 DM, 
Quantum jest o 300 DM droż- 
szy) oraz tzw. Image-Captu- 
rer (za kolejne 1500 DM). Co 
otrzymujemy za tę cenę? Mo- 
vie Maker daje nam możli- 
wość nagrywania i odtwarza- 
nia animacji bezpośrednio na 
twardy dysk, edycję całoekra- 
nową w czasie rzeczywistym i 
możliwość wzbogacenia ani- 
macji 
[mps] 


Zmiksuj mnie 

Każde szanujące się studio 
telewizyjne wyposażone jest 
w Amigę. Z biegiem czasu sy- 
stem rozbudowuje się. Przy- 
bywają takie elementy, jak 
genlock, digitalizer, generator 
efektów, cutter. Na pewnym 
etapie rozwoju można się w 
tym wszystkim pogubić. Pro- 
fesjonalne rozwiązanie sytua- 
cji proponuje firma PC Biet 
oferująca urządzenie o na- 
zwie Phoenix 3000. Nie jest to 
zabawka tania (ok. 4000 DM) 
— jednak za komfort pracy 
należy nieco zapłacić. Phoe- 
nix 3000 to cały kombajn skła- 
dający się z: miksera wizyjne- 
go, miksera dźwięku, blue- 
boxa z ustawianym zakresem 
kolorów, dwóch genlocków, z 
których jeden może bezpro- 
blemowo współpracować z 
flicker-fixerem, i generatora 
efektów. Pozwala na uzyska- 
nie doskonałej synchronizacji 
sygnałów napływających jed- 
nocześnie z dwóch Amig i 
trzech niezależnych źródeł 
wideo. [emp] 


Picasso Il 


Picasso Il jest nową wersją 
znanej już karty graficznej Pi- 
casso. W porównaniu ze star- 
szym modelem firma Village 
Tronic wprowadziła szereg 
usprawnień takich jak: 

— Rozszerzenie zakresu 
współpracującego oprogramo- 
wania. W tej chwili są to: Ad- 
Pro, Emplant, Final Copy II, 
ImageFX, ImageMaster, Real, 
PageStream, Reflections, Vi- 
staPro, Repro Studio Univer- 
sal i Turbo Print oraz działają- 


ce ze starszą wersją ITVPainti | 


VDPaint. Picasso Il działa tak- 
że bez problemów ze wszyst- 
kimi programami otwierający- 
mi własne okna. 

— Zwiększenie rozdziel- 
czości maksymalnej do 1600 
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o 16-bitowy dźwięk. 





x 1300. Ponieważ żaden z do- 
stępnych monitorów nie jest w 
stanie tego wyświetlić — za- 
stosowano odpowiedni scro|- 
ler ekranu. 

— Oprogramowanie z tru- 
dem mieści się na 4 dyskiet- 
kach, gdyż dodano sterowniki 
wielu formatów (w tym MPEG) 
i program Picasso Photo. Po- 
prawiono znane z poprzedniej 
wersji MainActor (do anima- 
cji) i Personal Paint (rysunko- 
wy). 

Wersja podstawowa Picas- 
so Il (z 1 MB pamięci) kosztuje 
600 DM. [emp] 


Niedroga sieć 


Firma Village Tronic propo- 
nuje niedrogi zestaw sieciowy 
o nazwie Ariadne. "Sercem" 
jest karta standardu Zorro II 
(do Amig 2000/3000/4000 
pracująca w standardach 
Ethernetu: Thin (10BASE-2) i 
Twisted Pair (10BASE-T). 
Karta może także za pomocą 
sterownika programowego 
współpracować z Par-Netem i 
SANA-II. Karta ma 2 gniazda 
równoległe. Za kartę i sprzęt 
należy zapłacić około 450 DM. 
Nieco tańsza *sieć”, pozwala- 
jąca na połączenie dwóch 
Amig ze sobą, (standardu 
Peer to Peer) zuboży naszą 
kieszeń o 100 DM. [emp] 


Jeszcze tańsza sieć 


Firma Interworks zaprezen- 
towała na targach WOC kartę 
sieciową pełnego standardu 
Ethernet dla A1200 i A600. 
Jak łatwo się domyślić, jest to 


karta POMCIA. Cena tej za- 


bawki wynosi 320 DM. [emp] 


Puszka 'z Pandorą” 


Programy nagrywane na 
kompaktach mają jedną wadę 


— są drogie. Wprawdzie w | 


końcowym rozrachunku wy- 
chodzi to taniej niż na innych 


nośnikach, ale na kompakt | 


całą kwotę należy wydać jed- 
norazowo, a to boli. 
Angielska firma Optonica 
wychodzi naprzeciw oczeki- 
waniom wszystkich posiada- 


czy CDTV, A570 i CD32, pro- | 


ponując niedrogie kompakty o 
nazwie Pandora i Pandora II. 
Nie są one może aż tak wspa- 
niałe, jak choćby GigaPD, jed- 
nak kosztują w granicach 20 
DM, ato już jest cena do przy- 
jęcia. Dystrybutorem kompak- 
tów Optoniki (oraz innych, 


droższych kompaktów) jest 
firma GTI Oberursel. [emp] 


Nowości z UNHD 


Firma Udo Neuroth Har- 
dware Design znana jest z 
tego, że wprowadza na rynek 
rozwiązania niebanalne. Za- 
zwyczaj, dodatkowo, robi to 
jako pierwsza. Na targach 


' WOCnastoisku tej firmy moż- 


na było zobaczyć rozszerze- 
nie 2/8 MB dla Amigi 500. Też 
mi news — powiecie. A wła- 
śnie, że news. Spróbujcie 
podłączyć jakiekolwiek roz- 
szerzenie tego typu do ostat- 
nio produkowanych Amig (pły- 
ta Rev 8 i 8A). Rozszerzenie 
UNHD działało z tymi Amiga- 
mi bez problemu, co można 


| było zobaczyć na stoisku tar- 


gowym. [emp] 


Najtańsze 3000 


Amiga 3000 ostatnio znala- 
zła się nieco w cieniu swoich 
młodszych sióstr A1200 i 
A4000. Rzecz jasna, w takiej 
sytuacji, aby ją sprzedać, na- 
leży obniżyć cenę. Gdzie 
można kupić najtańszą trzyty- 
siączkę? Oczywiście w Sta- 
nach Zjednoczonych.  Jed- 
nak, po pierwsze najpierw na- 
leży się zaopatrzyć w kilka par 
butów i przemierzyć w poszu- 
kiwaniach ten raczej duży kraj 
wzdłuż i wszerz, po drugie: 
koszty transportu do Europy 
skutecznie zrównoważą róż- 
nicę w cenie. W naszej sytua- 
cji pozostaje zatem oferta ho- 
lenderskiej firmy Qubix, w 
której A3000 z 5 MB pamięcii 
twardym dyskiem 105 MB 
można zakupić już za 1350 
DM. W tej samei firmie moni- 
tor 1950 (multisync) oferowa- 
ny był za 575 DM, podczas 
gdy inne firmy sprzedawały 
nieco gorsze 1942 za 669 DM 
twierdząc, że to wspaniała 
okazja. [emp] 


Czterowymiarowy 
Aladyn 


Firma Adspec Programming 
ze stanu Ohio, USA, przedsta- 
wiła nowy program do modelo- 
wania, tworzenia i animacji 
scen trójwymiarowych o na- 
zwie Aladdin 4D. Pozwala na 
swobodną animację obiektów, 
cieniowanie, nakładanie mate- 
riałów, operacje na światłach 
czy cieniach. Jako jeden z 
pierwszych Aladdin 4D umożli- 








wia użytkownikowi zdefinio- 
wanie obiektu gazowego, z 
dowolnie definiowanymi turbu- 
lencjami (zawirowaniami), 
które nawet można animować. 
Drugą istotną cechą programu 
jest możliwość planowania, co 
do sekundy, na który obiekt ma 
być skierowana kamera. Użyt- 
kownik nie musi martwić się o 


/ to, żeby zmienić punkt widze- 


nia kamery — program zrobi to 
za niego. 
Poza tym Aladdin 4D swobo- 


. dnie współpracuje z wektoro- 





wymi grafikami zapisanymi w 
szeroko stosowanym formacie 
EPS, które wgrane do edytora 


obiektów można dowolnie 
przekształcać. Dzięki temu 
użytkownik dostaje do dyspo- 
zycji setki wektorowych czcio- 
nek zapisanych w formacie 
PostScript. Postaramy się 
przedstawić Czytelnikom peł- 
ny opis tego ciekawego pro- 
gramu. [jrme] 


Uwaga, 
Czytelnicy! 


W celu umożliwienia Czy- 
telnikom bezpośredniego 
kontaktu z redaktorami Maga- 
zynu AMIGA wprowadziliśmy 
dyżury telefoniczne. Z autora- 
mi można rozmawiać w 


| dniach: 


Marek Pampuch — druga i 
czwarta środa miesiąca, 
11:00 — 13:00 

Rafał Wiosna — każdy wto- 
rek, 13:00 — 15:00 

Stanisław Szczygieł — każ- 
dy czwartek, 14:15 — 16:15 

Jarosław Horodecki — każ- 
dy poniedziałek, 13:00 — 
15:00 

Andrzej Bobek — każdy 
piątek, 12:00 — 14:00 


Telefon w Warszawie 4151 21. 
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ExLamer/Kompot Needlers 


24 czerwca 

Wczoraj skończyła się 
buda. Z nudów polazłem na 
giełdę. Nic odlotowego nie 
mieli. Ale za to spotkałem 
Mnietka. *A może by my tak 
co stworzyli?” — zacytował 
Mrożka. *Eeeeee tam” — od- 
powiedziałem zgodnie z wła- 
śnie co przerabianą lekturą. 
Ale po chwili mnie złapało. 
Mnietek całkiem klawo rysu- 
je. Nawet, szajbus, kupił so- 
bie w IPS-ie oryginalnego 
Deluxa. 

25 czerwca 

Siedzimy z Mnietkiem nad 
rzeką i tak sobie rozmyślamy. 
Koder to oczywiście ja, grafik 
— on. Ale co z resztą? Może 
Piter? On jest całkiem nie- 
złym trackerem. Tylko, że on 
dla szmalu się sprzedaje. 
Właśnie robi muzyczki dla fir- 
my SST. 

26 czerwca 

Fajno jest! Piter się po- 
kłócił ze sponsorami, bo coś 
im ta jego muzyczka do gry 
nie calkiem pasowała i stra- 
szliwie mu ją pokiereszowali. 
Odlotowo. Można już coś ro- 
bić. 

27 czerwca 

Jakoś nie idzie. "Mówiłem, 
że książkę o asemblerze 
trzeba czytać na polaku, anie 
na relcy — bo tak to jest za- 
pewne kara boska” — szydzi 
Mnietek. Mądry, bo ma pol- 
ską instrukcję do Deluxa. Z 
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amiętnika poczatkujacego kodera 


MIAŁEM 
WŁASNĄ 
GRUPĘ... 








instrukcją to i każda małpa 
potrafi. Na razie obmyślamy 
ksywki. Dobra ksywka, a 
przynajmniej intrygująca, to 
połowa sukcesu. Mnietek bę- 


dzie WAHU. Piter stwierdził, | 


że taki dobry jak Kaktus od 








Mahoneya to on jeszcze nie | 


jest, ale nazwał się wspak, 
czyli SUTKAK. Niech się 
wszyscy zastanawiają, skąd 
się wzięło. Mnie dalej tłucze 


, chandra. Nagle WAHU palnął 


się w ten swój głupi łeb i zare- 
chotał: *Te, co się tak mę- 
czysz? Jakbym ja się nazy- 
wał Lamers, to bym nie my- 


ślał długo nad ksywą”. Świ- | 
nia, o mało mu nie przyłoży- | 


łem. Przecież to nie ja wymy- 
śliłem sobie takie głupie na- 
zwisko, a tylko odziedziczy- 
łem je po starych. Walczyłem 
jak lew, niestety moi tzw. 


kumple załatwili mnie metodą 
radziecką: "Albo jesteś LA- | 


MER, albo z grupy nici”. Trud- 
no. Ja im jeszcze pokażę! 
Stanęło w końcu na EKS-LA- 
MER. SUTKAK wprawdzie 
postulował SEKSLAMERA, 
ale tego to już było za wiele. 
Miało być jeszcze LORD LA- 
MER, ale WAHU przypomniał 
sobie, że ta ksywa jest już 
dożywotnio zastrzeżona dla 
kogoś innego. Pozostała je- 
szcze nazwa grupy. Wymyśli- 
my ją jutro. 

28 czerwca 

Trochę niewyspany, bo 
przewertowałem całą litera- 
turę, ale w końcu znalazłem 
to, czego potrzebowałem. 








Potem kłótnia o nazwę grupy. | 


Ja chciałem, aby było to SRK 
(od Śmierć Rabusiom Kapita- 
listom), ale oni o mało z krze- 
seł nie pospadali, bo im się 
kojarzyło ze "'sraką”. Wkońcu 
stanęło, że będziemy się 
zwali KOMPOT NEEDLERS. 
Oryginalne, nie? Cały dzień i 
noc — ciężka praca. WAHU 
nawet nocuje u mnie, ale nad 
ranem — logo gotowe. 

29 czerwca 

Nie da się nic robić, bo za- 
sypiamy nad klawiaturą. Wo- 
bec tego obmyślamy strate- 
gię. Trzej faceci to za mała 
grupa, aby się z nami liczyli. 
Ale skąd wziąć innych? Do- 
okoła rosną grupy jak grzyby 
po deszczu i wszyscy rulez 
są już pozajmowani. WAHU 
mówi, aby dać ogłoszenie do 
gazety. "Co ty, trawka ci się 
na mózg rzuciła? Wszyscy na 
wakacjach. Wiesz, ile trzeba 
czekać?" Nic. Mamy zadanie 
domowe: w ciągu tygodnia 
każdy dołapie jednego nowe- 
go. 
10 lipca 

Nie pisałem, bo nie było 
czasu. Zaiste — tysiąc razy 
łatwiej jest złamać Light 
Wave, niż znaleźć jakiegoś 
sensownego grupmembera. 
Ale każdy spisał się na me- 
dal i już jest nas sześciu. 
Nowi to: 

* BLUBOX. Ma modem. 
No, ale on może. Jak się ma 
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20 lipca 
Ciężko. BLUBOX przegląd- 


/ nął wszystkie demka, aby wy- 


tatusia dyrektora poczty, to | 


nic, tylko dialować. 

* KULKA. Drugi swapper. 
Modemu wprawdzie nie ma, 
ale ma zato bilet wolnej jazdy 
na banę. W dzisiejszych cięż- 
kich czasach to cenniejsze 
niż złoto. Teraz wakacje, to 
wsiada w pociąg, jedzie do 
stolicy i czasem jest z powro- 
tem szybciej niż się BLUBOX 
dodzwoni. Z Warszawy przy- 
wozi takie odlotowce, że żyje 
doskonale ze wszystkimi na 
giełdzie, a to też kolejne, nie 
najgorsze, źródło. 

* JACK THE RIPPER. Ten 
to sobie ksywę wziął nieco na 
wyrost. Facet rulez, ale roz- 
pruć to on może chyba tylko 
portfel staremu. A byłoby co 
wyciągać. Rozwalenie pro- 
gramu wymaga nieco więk- 
szych umiejętności. Ale wzię- 
liśmy go. Niech się uczy. A 
póki co, ma dzianego stare- 
go, to w najgorszym razie bę- 
dzie kupował oryginały do 
skrakowania albo coś ze 
sprzętu (przydałby się twar- 
dziel). 


| datkowo się zwolni, 











notować kontakty, ale co 
gdzieś zadzwonił — to mogi- 
ła. Albo nikt nie odpowiada, 
albo (jak COD) na stałe od- 
kłada słuchawkę. Chyba nie 
gada 24 godziny na dobę. 
Tego nawet żaden babus nie 
potrafi. Inne kontakty też leżą. 
CAM przerzucił się na [Usta- 
wa o Kontroli Prasy, Publika- 


| cji i Widowisk, art. 203, poz. 


144]. W końcu jednak nasz 
swapper kogoś dorwał. Wpraw- 
dzie na początku była chryja, 
bo HARDMANDEL objechał 
go modemem, że z lamerami 
na 2400 to on nie gada, ale 
potem poprawiło się połącze- 
nie i można było wejść na 
4800. Gorzej z KULKĄ. Struł 
się czymś i leży z gorączką w 
łóżku. Przez to wszystko mu- 
siałem sam (na jego bilet) je- 
chać do Warszawy. Nie po- 
szło mi za dobrze. Najpierw 
odwiedziłem EMRJ, ale on 
powinien zmienić ksywkę na 
"Emeryt", bo już się wycofał. 
TNERB też złapał jakąś fuchę 
i go nie ma, a TOORD wyje- 
chał na wakacje. To już wszy- 
stkie moje kontakty. Aby nie 
wyjść na głupka, postawiłem 
EMRJ Big Maca. Wejrzał na 
mnie łaskawiej, gdzieś za- 
dzwonił i po trzech godzi- 
nach męczenia stacji miałem 
już z czym wracać. Tyle tyl- 
ko, że uciekł mi pociąg i w 
domu byłem dobrze po pół- 
nocy. Czego się jednak nie 
robi dla sławy. 

21 lipca 

Humor nieco lepszy. Ja coś 


, przywiozłem, BLUBOX coś 


ściągnął, a na dodatek RIP- 
PER naciągnął starego na 
CDTV i kilka kompaktów. Miał 
prawo. Za taaaakie świadec- 
two. Tylko sześć det i nawet 
jedna piątka. 

20 sierpnia 

Nie było czasu pisać. Musia- 
łem rozwalać programiki, bo 
RIPPER to prawdziwy lamer. 
Oprócz wyciągania z nich pro- 
cedurek, sklejania ich w całość 


, i chachmęcenia tak, aby nikt 


nie poznał — musiałem je- 
szcze dokształcać tego niedo- 
uczka. Są już pewne sukcesy. 
RIPPER ma psi węch i zaczy- 
na szybko znajdować potrzeb- 
ne adresy w kodzie. Trochę mi 
to ułatwia życie. 

4 września 

Buda. Demko jest w pro- 
szku, a teraz tempo prac do- 
bo ta 
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skonale opisane. Tylko co tu 
robi ta niebieska poczwara 
przy wejściu. Aaaaaa! Nie po- 
myliliśmy adresu. To tylko au- 
tomat rejestrujący przyby- 
łych. Zaraz po wpłaceniu 
wstępnego i "kałci” za salę — 
rozkładamy sprzęt. Nie zdą- 
żyliśmy z demkiem. Mamy je- 
szcze cały dzień i noc na ro- 
botę. 

Cholera! Źle idzie. Wpraw- 
dzie zamknęliśmy się w na- 
szej sali, ale ten WAHU bez 


nowa od majcy to istna chole- 
ra (żebym nie powiedział go- 
rzej). Przecież nie wolno co- 
dziennie robić kartkówek. Z 
drugiej strony — nie ma tego 
złego. Jak przyłazi WAHU 
albo RIPPER, to mówię sta- 
rym, że uczymy się na kom- 
puterze do kartkówy, i nikt 
nam nie przeszkadza. 

20 września 

BLUBOX przytachał nowy 
Magazyn AMIGA, a tam jak 
byk stoi, że w październiku w 





Poznaniu będzie copy party. 
Ruuuulez! Hej, młoty, do ro- 
boty! Będzie demo-kompot. 
KOMPOT NEEDLERS musi 
się zatem jakoś pokazać. 
Wejdziemy przebojem na 
scenę! 

23 października 

Jedziemy. KULKA pocią- 
giem, a reszta gablotą, którą 
RIPPER pożyczył od starego. 
Trzeba przyznać, że trafiliśmy 
bez problemu, bo na "invita- 
tion-disku" wszystko było do- 
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przerwy mi się wtrąca. Kto tu 
do diabła jest koderem. Nie 
będzie mi przecież ten 'pa- 
cykarz z łaski Deluxa" wtrą- 
cał się do kodu. na którym 
nawet ten ciapowaty RIP- 
PER zna się lepiej od niego. 
W pewnym momencie nie 
wytrzymałem — wyciągną- 
łem myszę z gniazda i cisną- 
łem w gada. WAHU uchylił 
się... Niestety za nim była już 
tylko szyba, a myszą ciepną- 
łem mocno. 
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24 października 

To już 4 miesiące od chwili, 
jak postanowiliśmy założyć 
grupę. Jakże smutny jubile- 
usz. Najpierw rano okazało 
się, że z gabloty starego RIP- 
PERA ktoś zrobił sobie pu- 
bliczny kibel. Wytarliśmy, ale 
smród pozostał. Potem nasze 
wspaniałe megademo nie 
chciało odpalić. Przecież 
sprawdzaliśmy... Na koniec 
potrącili nam kaucję za wybi- 
tą szybę. Oczywiście wszyst- 
ko poszło na mnie. "Nie mu- 
siałeś się awanturować” — 
mruknął WAHU. Cóż było ro- 
bić. Oddałem im ze swoich 
pieniędzy to, co wydali na 
kaucję. Tylko RIPPER wspa- 
niałomyślnie stwierdził, że 
mu to zwisa, a nawet zapłacił 
połowę kwoty. Rulez, ale tyl- 
ko chwilowo. Jak łatwo się 
domyślić, do domu wracali- 
śmy w głębszej, niż grobowa, 
ciszy. Jedyny, do którego 
mógłbym zagadać (RIPPER) 
— jak siada za kółkiem, to 
zmienia się w słup soli. Tak 
się trzęsie o gablotę starego. 
To nie to co TOORD. Z nimto 
się fajno raz jechało. Cały 
czas rozmyślam o mojej, już 
byłej, grupie. Tak miło się za- 
częło, a jak się skończyło? 


25 października 

Nieszczęścia chodzą para- 
mi. Jak stara przyszła z wy- 
wiadówy, to była taka chryja, 
że piekło się może wydać ra- 
jem. Stary tym razem nie 
wrzeszczał, ale ugodził mnie 
najboleśniej, jak mógł: mie- 
siąc szlabanu na Amisię. 

24 listopada 

To już miesiąc, a ciągle nie 
mogę dojść do siebie. Czasa- 
mi zastanawiam się, po co mi 
to wszystko było? Jak się tak 
jednak zastanowię — to nie 
jest tak źle! Mam fajnego no- 
wego kolegę (przepraszam 
RIPPER za te wszystkie epi- 
tety, jakimi obdarzyłem Cię 
na początku), wiele nowych 
programów, których bym nie 
miał, gdyby nie nasi nieoce- 
nieni swapperzy, podciągną- 
łem się nieco w asemblerze. 
Wiem, co zrobię! Opiszę to 
wszystko i wyślę do jakiejś 
gazety. Może wydrukują | 
zwróci się kaucja. A na fe- 
riach zimowych zaczniemy z 
RIPPEREM jeszcze raz. 
Może tym razem się uda? 

Ps. Zebyście sobie nie po- 
myśleli, że to wszystko jest 
zmyślone, załączam dwa szo- 
ty z naszego nieszczęsnego 
dema. 
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Potrzebę komunikowania się odczuwają, podobnie jak 
wszyscy inni śmiertelnicy, także amigowi scenowicze. 
Najczęściej ich kontakty polegają jedynie na wymianie 
najnowszych programów, co wymaga dość sprawnego 
działania. Niestety, poczta ze swoimi opóźnieniami zu- 
pełnie się nie sprawdziła. Szukano więc innych, lep- 
szych, sposobów. I tak na scenie pojawił się modem. 


Scene Guy 





d czasu pojawienia 
się pierwszych mo- 
demów, przeznaczo- 
nych do użytku pu- 
blicznego, minęło już kilka 
dobrych lat. Początki były 
oczywiście trudne, a przy 
szybkości 300 czy 1200 bo- 
dów nikt nie myślał o przesy- 
łaniu długich plików (wtedy 
królowały zresztą komputery 
typu C64 czy ZX Spectrum, 
dla których nie pisano dłu- 
gich programów). Stosunko- 
wo szybko pojawiały się jed- 
nak coraz sprawniejsze środ- 
ki przekazywania informacji. 
Opracowano standardy do 
przesyłania danych z prędko- 
ścią 9600, następnie 14400 
bps. Pierwszym, który ofero- 
wał 14400, długo przed za- 
twierdzeniem  V.32bis, był 
protokół o nazwie HST amery- 
kańskiej firmy USRobotics. 
Umożliwiał on przesyłanie da- 
nych z prędkością ok. 1,5 - 
1,6 KB na sek., a niedługo 
potem prawie aż 2 KB/s 
(wprowadzono szybkość 
16800 bps). Protokół HST 
miał tę przewagę nad oficjal- 
nymi standardami, że był o 
wiele bardziej odporny na za- 
kłócenia na łączach telefo- 
nicznych. Zaleta ta okazała 
się bardzo istotna i niepisa- 
nym scenowym standardem 
stały się właśnie modemy fir- 
my USRobotics. 
W oszałamiającym tempie 
zaczęły pojawiać się na za- 
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chodnich scenach coraz now- 
sze BBS-y. Początkowo sy- 
stemy te nie były wcale tak 
dobrze wyposażone. Najczę- 
ściej składał się na nie jedynie 
zwykły modem 14400HST, 
Amiga 500 lub 2000 z twar- 
dym dyskiem o pojemności 
zwykle nie przekraczającej 
200-250 MB. Po krótkim cza- 
sie taka baza sprzętowa oka- 
zała się jednak zupełnie nie- 
wystarczająca. Scena Amigi 
ciągle się rozrastała, wyda- 
wano coraz więcej nowych 
programów, powstawało co- 
raz więcej nowych grup. 
Wkrótce też BBS-y zaczęły 
się rozrastać, a ich liczba 
znacznie się powiększyła. 
Dysk o wielkości 250 MB już 
zupełnie nie wystarczał. Naj- 
większe systemy wyposażone 
są w tej chwili w dyski o pojem- 
nościach kilku  GIGABAJ- 
TÓWI!! Przeciętna wprawdzie 
nadal nie przekracza około 
500 MB, jest to jednak nadal 
dość duża pojemność. Rów- 
nież zwykła Amiga 500 lub 
2000 już nie wystarcza. Do 
obsługi większej liczby linii 
oraz do przesyłania z większą 
szybkością potrzebne są 
szybsze maszyny. Z pomocą 
idą tu oczywiście karty turbo z 
procesorami 68030 lub 68040. 
Zmienił się także rodzaj stoso- 
wanych modemów. Na scenie 
obecnie królują modemy 
USRobotics mogące praco- 
wać zarówno z protokółem 
HST (16800 bps, a nawet 
21600 bps w najnowszych mo- 
delach) lub V.32bis (14400 





bps), dzięki czemu z większo- 
ścią BBS-ów mogą się łączyć 
na większych niż 2400 bps 
prędkościach również właści- 
ciele o wiele tańszych mode- 
mów V.32bis (na przykład Su- 
pra, CSR i wiele innych). Od 
niedawna coraz częściej sto- 
sowane są też modemy Zy- 
XEL, które "na dzień dobry” 
dają możliwość porozumiewa- 
nia się z szybkością 19200 
bps. 

Zmieniło się również nieco 
znaczenie tych systemów. Nie 
były to już "kąciki wymiany 
programów”, do których dzwo- 
niło kilku kumpli z tego same- 
go miasta, ale systemy, do 
których dzwonili ludzie z całe- 
go świata, aby jak najszybciej 
zdobyć programy pojawiające 
się w danym kraju. Tylko po to 
oczywiście, aby rozprowadzać 
je w swoim własnym kraju, lub 
nawet tylko swoim mieście, 
zgodnie z zasadą *kto pierw- 
szy, ten lepszy”. Tak wygląda- 
ły początki ogólnoświatowej 
wymiany programów za pomo- 
cą ogromnej sieci BBS-ów, 
rozmieszczonych we wszyst- 
kich cywilizowanych częściach 
naszego globu. Od tego czasu 
w każdej grupie bardzo ważny- 
mi osobami stali się: sysop 
(który obsługuje należący do 
danej grupy BBS) oraz tzw. 
trader (czyli człowiek, dla 
którego komputer spełnia funk- 
cję jedynie marnego dodatku 
do modemu). 

Stan ten utrzymał się wła- 


| ściwie aż do dnia dzisiejsze- 


go. Obecnie na świecie istnie- 
ją już setki scenowych BBS- 
ów, przez które przewijają się 
wszystkie najnowsze progra- 
my. BBS-y te w odróżnieniu 
od *zwykłych” systemów (na 
przykład należących do sieci 
FidoNet) zwane są również 
pirackimi, a to dlatego, że 
znaleźć można w nich, oprócz 
programów demonstracyjnych 
oraz prostych użytków pub- 
lic domain, także wszystkie no- 
we gry i komercyjne programy 
użytkowe. 

Oczywiście działalność ta 
we wszystkich cywilizowa- 
nych krajach jest zabroniona i 
ścigana przez policję, dlatego 
co jakiś czas niektóre z tych 
systemów są wykrywane i li- 
kwidowane. Karą dla właści- 
ciela BBS-u może być sforma- 
towanie lub konfiskata dysku, 
grzywna, czasem również 
konfiskata całego sprzętu. 
Ryzyko oczywiście jest za- 
wsze, jednak dzięki wprowa- 





dzanym zabezpieczeniom nie 
jest wcale łatwo takie BBS-y 
odnaleźć. Zwykły użytkownik, 
nie znany nikomu na scenie, 
nie uzyska nigdy dostępu do 
pirackich konferencji. Zawsze 
przy wpisywaniu się do takie- 
go BBS-u trzeba podać kilka 
osób dobrze już znanych na 
scenie, które mogą potwier- 
dzić tożsamość nowego użyt- 
kownika. Często wymagane są 
też nazwy kilku innych BBS- 
ów, których już jest się aktyw- 
nym użytkownikiem. Ostatnio 
bardzo rozpowszechniło się 
także tzw. hasło nowego użyt- 
kownika. Bez jego znajomości 
w ogóle nie wejdzie się do 
BBS-u. Niektóre najbardziej 
elitarne BBS-y pirackie nie 


/ przyjmują już w tej chwili żad- 








nych nowych użytkowników. Jak 
więc widać, nowym ludziom 
nie jest wcale łatwo wejść na 


'. scenę modemową. 


Ktoś by mógł jeszcze pomy- 
śleć, iż takie dzwonienie musi 
przecież kosztować, a w wy- 
padku rozmów międzynarodo- 
wych w grę wchodzą napraw- 
dę ogromne sumy. Zwykle 
przesyła się przecież po kilka- 
naście, jeśli nie kilkadziesiąt, 
MEGABAJTÓW dziennie, a 
przy dobrym połączeniu prze- 
słanie jednego megabajta za- 
jmuje około dziesięciu minut. 
Scenowcy jednak i na to zna- 
leźli wiele różnych sposobów. 
Najprostsze do wymyślenia 
jest oczywiście podłączanie 
się pod numery należące do 
różnych firm. Metoda ta jest 
jednak szalenie prosta do wy- 
krycia, ana dłuższą metę rów- 
nież bardzo niewygodna. Ko- 
rzystanie z telefonu sąsiada 
także zwykle sprawdza się 
tylko do momentu uzyskania 
przez niego pierwszego ra- 
chunku. Niektórzy zapaleńcy 
czasem mogą również wyko- 
rzystać budkę telefoniczną — 
wszak automaty telefoniczne 
najłatwiej jest oszukać. Komu 
jednak chciałoby się chodzić 
po mieście z notebookiem tyl- 
ko po to, aby ściągnąć kilka 
nowości. Istnieją o wiele pro- 
stsze sposoby, nie wymagają- 
ce dużego wysiłku. 

Pierwszym z nich jest tzw. 
blue-box. Metoda ta polegała 
na korzystaniu z usług kompa- 
nii telefonicznej ATAT. Dzięki 
bardzo prostemu trikowi pole- 
gającemu na wygenerowaniu 
odpowiednich tonów "ogłupia- 
jących” centralę, można z nie- 
których krajów uzyskać połą- 
czenie z dowolnym innym kra- 
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jem świata za cenę jednego 
połączenia lokalnego. Od pew- 
nego czasu jednak ten sposób 
jest z niezłą skutecznością 
tępiony przez ATAT oraz inne 
firmy telefoniczne. Stosowa- 
ne są w tej chwili specjalne 
urządzenia, które w zasadzie 
udaremniają korzystanie z tej 
metody. Fachowcy scenowi 
stale jednak pracują nad prze- 
chytrzeniem potężnych kon- 
cernów i kto wie, czy wkrótce 
nie zostaną opracowane nowe 
sposoby. Druga dość prosta 
metoda to dzwonienie na tzw. 
calling cards, czyli karty tele- 
foniczne ATAT lub MCI. Tu 
także wykorzystywane są 
międzynarodowe połączenia, 
tym razem jednak na koszt 
osoby, której kartę ma osoba 
dzwoniąca. Posiadanie karty 
polega oczywiście jedynie na 
znaniu jej numeru, daty wyga- 
śnięcia i nazwiska właścicie- 
la. Dane te zbierają scenowi 
fachowcy trudniący się tą spe- 
cjalnością. Kartę, która przy 
umiarkowanym  dzwonieniu 
starczy na około miesiąc, 
można kupić już nawet za 50 
dolarów. Jak więc widać, lu- 
dzie trudniący się zawodem 
tradera wcale nie muszą być 
milionerami. 

Na koniec warto jeszcze 
wspomnieć o polskiej scenie 
modemowej. Otóż w naszym 
kraju ta część sceny dopiero 
zaczyna się rozwijać. Na razie 
w Polsce założonych zostało 
zaledwie kilka prawdziwych 
scenowych BBS-ów, w których 
można znaleźć wszystkie naj- 
nowsze programy. Centrum 
polskiego modemowania to na 
pewno Warszawa, jednak po- 
woli coraz więcej osób spoza 
stolicy wkracza na scenę. Na 
pewno bardzo ważnym czynni- 
kiem, hamującym szybki roz- 
wój tej części sceny, jest mar- 
na jakość naszych linii oraz 
ciągle jeszcze bardzo słaba 
jakość połączeń. Modemy, 
które, nawet na naszych li- 
niach, mogłyby dobrze działać 
na dużych prędkościach, nie- 
stety często są zbyt drogie dla 
scenowiczów. Wolne modemy 
natomiast mimo niskiej ceny 
powodują nabijanie bardzo 
wysokich rachunków za tele- 
fon (o ile oczywiście nie korzy- 
sta się z żadnych sztuczek). 
Pozostaje jedynie mieć na- 
dzieję, iż wkrótce poprawi się 
jakość połączeń, a polska sce- 
na modemowa będzie mogła 
swobodnie równać się z za- 
chodnią. 
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POWSTAJE 
DEMO? 


Nie znam ani jednego użytkownika Amigi, który by 

nigdy nie widział dema. Nie każdy jednak wie, ile 

pracy trzeba włożyć w stworzenie naprawdę dużego 

dema, które przyniosłoby sławę jego autorom. Cza- 

sami ktoś nad jednym demem pracuje nawet kilka 

miesięcy i robi to tylko dlatego, żeby pokazać, że jest 
lepszy od innych. 


Robert Korzeniewski 


łównym pomysłodaw- 

cą i autorem dema jest 

koder, czyli programi- 

sta. To on dyktuje in- 
nym współautorom (grafikom i 
muzykowi), jak demo będzie 
wyglądać. W końcu to właśnie 
do efektów kodera dobiera się 
odpowiednią grafikę i kompo- 
nuje współgrającą z całością 
muzykę. Początek pracy nad 
demem zaczyna się od żmud- 
nej "dłubaniny"” programisty, 
wymyślającego nowe efekty, 
przyspieszającego i uspraw- 
niającego swoje stare rutynki 
dla potrzeb nowej produkcji. 
Jest to bardzo trudne zadanie, 
gdyż trzeba się wykazać my- 
ślą twórczą i cierpliwością. W 
wyniku wielu godzin pracy po- 
wstają oddzielne programiki 
składające się z samych efek- 
tów, nie zawierające żadnej 
grafiki ani muzyki. W momen- 
cie powstania wystarczającej 
liczby rutynek przystępuje do 
akcji grafik. Do każdego efek- 
tu powinien on stworzyć odpo- 
wiednią oprawę graficzną. Je- 
szcze dwa lata temu grafika w 
demie ograniczała sie do cało- 
ekranowych obrazków umie- 
szczonych pomiędzy główny- 
mi częściami dema, znakami 
tworzącej demo grupy (logo) i 


najdziwniejszego rodzaju fon- 
tami umieszczanymi w scrol- 
lach. 


Dziś tendencje graficzne zmie- 
niły się dość znacznie. W dzi- 
siejszych demach stosuje się 
bardzo dużo grafiki w każdej z 
części dema. Dobrze dobrane 
rysunki i kolorystyka powinny 
współgrać z efektem. Również 
kolorystyka samego efektu po- 
winna być tak dobrana, aby 
tworzyć wraz z pozostałymi 
elementami jedną, przyjemną 
dla oka całość. Odpowiednio 
dobrana grafika i kolorystyka 
tworzą razem z efektami tak 
zwany wygląd ogólny dema, 
czyli DESIGN. Na dobry desing 
składa się nie tylko bardzo do- 
bra grafika i kod. To również 
dobra muzyka, która swoim 
nastrojem musi współgrać z 
pozostałymi elementami dema. 
W najnowszych demach muzy- 
ka jest tak dopracowana, jak 
niejedna ścieżka dźwiękowa 
do filmu. Programista i muzyk 
starają się tak zsynchronizo- 
wać efekty z muzyką, aby ak- 
centowała ona każdą zmianę 
zachodzącą na ekranie. 


Kiedy wszystkie elementy 
przyszłego dema są gotowe, 
następuje jedna z najtrudniej- 
szych i najbardziej praco- 
chłonnych czynności: składa- 





nie wszystkiego razem. Syn- 
chronizacja elementów w de- 
mie nie jest prosta. Dobry ko- 
der powinien zaprojektować 
demo tak, aby wizja była zsyn- 
chronizowana z muzyką na 
każdej Amidze. Często się 
zdarza, że demo napisane na 
komputerach wolniejszych nie 
działa poprawnie na Amigach 
najszybszych. Również dużo 
czasu pochłania koderowi za- 
programowanie dema tak, aby 
działało na każdym modelu 
Amigi. Często bywa więc, że 
niektóre demka 'chodzą" tylko 
na komputerze programisty i 
na żadnym innym. 


Kiedy demo jest już gotowe, 
pozostaje jedynie jego wyda- 
nie i późniejsza dystrybucja. 
Kiedyś większość dem wy- 
chodziła bez jakiejś konkret- 
nej okazji. Dziś zaś większość 
najlepszych dem jest wypu- 
szczana tylko na copy party. 
Wiąże się to po pierwsze z 
ułatwioną dystrybucją dema, 
po drugie z możliwością poka- 
zania tego dema od razu więk- 
szej liczbie ludzi, a po trzecie 
z potencjalnymi nagrodami, 
oferowanymi za pierwsze trzy 
miejsca na demo-compo. Dziś 
niewiele produkcji poza dys- 
kami muzycznymi i slidesho- 
wami wychodzi nie w czasie 
jakiegoś większego party. 
Większość dużych grup 'kisi" 
swoje produkcje przez parę 
miesięcy, aby po długim "śnie 
zimowym” zaskoczyć wszyst- 
kich czymś nowym i niespoty- 
kanym. 


Już na parę dni przed uka- 
zaniem się takiego dema, 
swapperzy grupy pracują za- 
wzięcie, rozsyłając najnow- 
sze demo tak, aby dotarło ono 
do adresata w dniu premiery. 
Nie pozostają bierni również 
modem traderzy, którzy dzięki 
szybkości swoich modemów 
mogą sobie pozwolić na dys- 
trybucję dema w parę chwil po 
zapowiedzianej premierze. 
Naprawdę dobre demo roz- 
chodzi się po całym świecie w 
przeciągu niecałego tygodnia, 
zapewniając swoim twórcom 
miano najpopularniejszych na 
scenie. 


Często bywa tak, że grupa 
nieznana lub taka, o której 
dawno nikt nie słyszał, dzięki 
dobremu demu osiąga w prze- 
ciągu miesiąca czołowe miej- 
sca w notowaniach najlep- 
szych. 
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MaXyM/Credo 


ak się złożyło, że na 

miejsce party dotar- 

łem jako jeden z 

pierwszych  uczestni- 
ków (nie licząc organizatorów) 
przed godziną 5:00. Mimo bar- 
dzo wczesnej pory, bez naj- 
mniejszych problemów wpu- 
szczono mnie do środka. Na- 
stępnie dokonano rejestracji 
mojej osoby w bazie danych 
(niestety do tego celu była wy- 
korzystana stacjonarna ma- 
szyna do pisania — pecet). Po 
uiszczeniu opłaty — 60 tys. 
złotych polskich — otrzyma- 
łem porządny identyfikator, 
mający służyć jako bilet wstę- 
pu, oraz dwie listy do głosowa- 
nia. Dano mi także szansę 
wpłacenia kaucji za salę, w 
której mieliśmy spędzić naj- 
bliższe 36 godzin. Tę sprawę 





załatwił Chronos, z którym | 
przyjechałem. Tak więc po za- | 
mianie 500 tys. zł na klucz | 


udaliśmy się za organizatora- 
mi do odpowiedniego pomie- 
szczenia. Pierwsze wrażenie 
było niezłe. Pozostało pytanie, 
czy tak będzie do końca??? 


Po około 2 godzinach zrobi- 
ło się przed drzwiami wejścio- 
wymi tłoczno. Obrzydły pecet 
nie mógł nadążyć za ilością 
wklepywanych danych. Jed- 


nak rejestracja odbywała się | 
sprawnie iszybko. Dogodziny | 
16:00, czyli pierwszego kon- | 


kursu, było sporo czasu. Na- 


wet zbyt dużo. Można było | 


przecież zorganizować jakieś 





PEEL RYTKZE KZT ZS EZR 


= 
SEA? 


Jak się pewnie domyślacie, mowa będzie o copy party, 

które odbyło się w Poznaniu w dniach 24-25 paździer- 

_nika 1993 roku. Organizatorami tej imprezy byli Mad 

Elks, Flying Cows Inc., Lesiu Independent oraz Showl 
time. 





dodatkowe atrakcje, np. fast- 
music compo, konkurs beka- 
nia itp. (przykłady zaczerpnię- 
te z listopadowego party, 
które miało miejsce ubiegłego 
roku w Warszawie). Dopiero w 
godzinach popołudniowych 
odbyły się zawody w grach 
zręcznościowych. 


Nadszedł wreszcie czas na 
pierwszy konkurs — music 
compo. Tu osłabiła wszyst- 
kich jakość aparatury nagła- 
śniającej, szczególnie ko- 
lumn. A jak jeszcze XTD, pro- 
wadzący ten punkt programu, 
zaczął się wydzierać i pluć do 
mikrofonu, to nikt nie wróżył 
długiego życia głośnikom. Tak 


jak zapowiadano, moduły zo- 
stały poddane wcześniejszej 
selekcji. Zaskakujące jednak 
było to, że spośród 56 modu- 
łów wybrano tylko 10. Na pew- 
no selekcja ma pewne zalety, 
lecz w tym wypadku liczba 
wyłonionych utworów jest 
moim zdaniem (i nie tylko 
moim) nieco za mała!!! 


Nad wynikami tego i następ- 
nych competitions nie będę 
się rozwodził, ponieważ tym 
zajął się w ubiegłym miesiącu 
Jarek Horodecki. Jednak na 
wspomnienie zasługuje rewe- 
lacyjny kawałek *Light 8 So- 
und IV" przygotowany na Pro- 
trackerze przez Dreamera. 





tę głosowania 
| szych. Myślę, że było to trud- 





'sam sprawdzałem) 
'szczęsna produkcja ruszała 


Następnie odbyło się GFX- 
compo. Tym razem uczestni- 
ków szokowała niesamowita 
wprost jakość obrazu. Sy- 
stem wygładzania konturów 
SMS (Super Mega Smooth) 
zrobił swoje: wszystkie grafi- 
ki były jakości telewizyjnej 
(Elektron rulez!!!). Dobrze, 
że było już ciemno, bo w 
dzień obraz wydawał się 
czarno-biały. Do minusów 
trzeba zaliczyć także sposób 
głosowania. Należało bo- 
wiem po zobaczeniu ponad 
130 obrazków wpisać na kar- 
10 najlep- 


ne do wykonania. 


Gdy wybiła godzina 22:00, 
nadszedł czas na *kompot z 
dem”. Tu spotkaliśmy się z 
wyjątkowym nieurodzajem: 5 
dem wystawianych w kategorii 
A500, z czego jedno w ogóle 
nie odpaliło. Paradoksem jest, 


iż na wszystkich innych Ami- 


gach (Kickstart 1.2, 1.3, 3.0 — 
ta nie- 


bez żadnego problemu. Nie 
było jednak dema, które rzuci- 
łoby uczestników na kolana. 
Sytuację tę zmieniła konkuren- 
cja dla dem na A1200. Tu 
współzawodnictwo było je- 
szcze większe (???). Wysta- 
wione zostało tylko jedno 
demo, w wyniku czego otrzy- 
mało ono pierwsze miejsce (w 
kategorii A1200). Problemy z 
uruchamianiem miały wystąpić 
także następnego dnia w cza- 
sie konkursu na intro nie prze- 
kraczające 40 KB, lecz wcze- 
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śniej nastała noc, podczas 
której z monitorów nie znikały 
XCopy, Super Duper i inne tym 
podobne programy. 


O świcie wszyscy ci, którzy 
nie zapomnieli o paru godzi- 
nach snu, zaczęli ożywać. 
Zasiadano przed nie wyłą- 
czanymi od 24 godzin kompu- 
terami. Czekano, aczkolwiek 
bez większego entuzjazmu, 
na intro compo. Po jego roz- 
poczęciu wszyscy byli zaba- 
wiani wieszającymi się Ami- 
gami. Parę intr wcale nie ru- 
szyło. Kilka uruchomiono z 





a gdy przyszło co do czego, 
okazało się, że Amiga z twar- 
dym dyskiem, na którym się 
one znajdowały, jest już spa- 
kowana. Wadą spotkania były 
też zbyt duże przerwy między 
kolejnymi blokami imprezowy- 
mi, słaba jakość tele-bimu 
(wielkiego ekranu) i aparatury 
nagłaśniającej, niezgodność 
Amig organizatorów. 


Teraz czas na pochwały. 
Przez cały prawie czas czynny 
był bufet z ciepłymi i zimnymi 


' napojami, hot dogami, zapie- 


kankami i innymi rzeczami słu- 





początkowo wyłączoną mu- 
zyką, co mogło potem zawa- 
żyć na ocenach głosujących. 
Po ostatniej na tym party im- 
prezie nastąpiło oczekiwanie 
na ogłoszenie wyników 
(spóźnione o pół godziny), 
wypełnione nagrywaniem 
ostatnich czystych dysków. 
Jednak ta strata czasu zosta- 
la zrekompensowana, nieste- 
ty tylko zwycięzcom, nagro- 
dami. które jak na polskie 
warunki były całkiem, cał- 
kiem. Po rozdaniu nagród na- 
stąpiło pakowanie się, a licz- 
ba uczestników zaczęła zdą- 
żać hiperbolicznie do zera. 


Na koniec wspomnę o kilku 
szczegółach. Najpierw tych 
mniej, a potem bardziej miłych. 
Pierwsza sprawa dotyczy sali, 
gdzie odbywały się wszystkie 
konkursy. Była ona stanowczo 
za mała, aby pomieścić około 
400 osób. Druga to brak wyni- 
ków w postaci pliku tekstowe- 
go. Organizatorzy obiecywali, 
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żącymi dobremu samopoczu- 
ciu. Organizatorzy zatroszczy- 
li się także o to, by ochrona 
była dyskretna i nie zachowy- 
wała się prowokująco. Trzeba 
przyznać, że to im się udało, 
ponieważ ludzi z ochrony moż- 
na było poznać nie po zacho- 
waniu, lecz po identyfikatorze. 
Nikogo nie pobito, nie wyrzu- 
cono z party, a sporadyczne 
akty wandalizmu regulowano 
spokojnie, egzekwując sto- 
sowną ilość gotówki. Do plu- 
sów należy zaliczyć także 
sprawne odbieranie sal po za- 
kończeniu imprezy, połączone 
ze zwrotem kaucji. Warunkiem 
tego ostatniego jednak było 
oddanie sali o prawie niena- 
gannej czystości. 


To tyle o kolejnym copy par- 
ty w historii polskiej amigowej 


. sceny. Była to impreza udana, 


| 


zasługująca na uznanie. My- 
ślę, że może ona być ciekawą 
alternatywą dla party trzy- 
dniowych. 


== HDP Electronics s.c. 


pl. Staszica 7, 50-223 Wrocław, tel. (071) 21-57-82 
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Szybki kontroler dysku twardego AT-BRUS (DE) dla 
AMIGI 500/500plus. Do kontrolera dołączone jest 
"oprogramowanie do obsługi twardego dysku, 





kontroler AT-ON 1 150 000 zł 
kontroler AT-ON + obudowa 1 480 000 zł 
kontroler AT-ON + obudowa + HDD40 MB 4 980 000 zł 


DIGI LAB 2.0 


System digitalizacji i obróbki obrazu w 
czasie rzeczywistym. Umożliwia wprowa- 
dzenie obrazu z kamery lub magnetowidu |] 
do pamięci AMIGI. Duża szybkość i wysoka | 





jakość przetwarzania obrazu. Pełne | 


wykorzystanie trybów graficznych AMIGI | 
(również AMIGI 1200/4000) oraz tryb pracy 
24-bitowy. Szczegółowa instrukcja opisująca 
digitalizer i program obsługujący. 

Wejścia: CYBAS-VHS; Y/C- SVHS, Hi8; RGB 









Umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video. 
Posiada regulacje kontrastu, jasności, nasycenia koloru. 
Miękkie wejście sygnału wizyjnego z kamery i sygnału z 
Komoęuiera realizowane dwoma regulatorami FADER i 
MO 


|| Wejścia: CYBAS'VHS, Video8 
Wyjścia: CVBAS-VHS, Video8 
opcjonalnie Y/C-SVHS, Hi8 













"KICK 5-76) m 2.0F 


| Kickstart V2.04 dla Amigi 500 














 |[EEMEOCK PRO 


Umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video. 
Posiada regulacje kontrastu, jasności, nasycenia koloru 
oraz równowagi bieli (RGB). Miękkie wejście sygnału 
wizyjnego z kamery i sygnału z komputera realizowane 
dwoma regulatorami FADER i MODE. 
Wejścia: CVBAS-VHS; Y/C-SVHS, Hi8 
Wyjścia: CVBAS-VHS; Y/C-SVHS, Hi8; 

opcjonalnie YUV-BETA 


HDP SOUND STUDIO 
UWAGA! Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


AMIGA Sound Sampler (mono, 27 kHz) 
AMIGA Sound Sampler (stereo, 22 kHz) 
AMIGA Sound Sampler (stereo, 54 kHz] 
AMIGA Midi Pro (1*in, 1%thru, 2*out) 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500 (512 kB) 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500 (2 MB) 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 500+ (1 MB) 
Rozszerzenie pamięci dla AMIGI 600 (1 MB, bez zegara) 
KICK ROM (Kickstart V1.3 dla AMIGI 500+) 
KICK ROM (Kickstart V2.0 dla AMIGI 500) 
KICK ROM (Kickstart V1.3 dla AMIGI 600) 
KICK ROM (Kickstart V2.0 dla AMIGI 2000) 
KICK BOX V1.3 dla AMIGI 500+ 

KICK BOX V2.0 dla AMIGI 500 

Elektroniczny Boot Selektor DFO-DF3 

Adapter dla normalnych joysticków dla CDTV 
Program DIGITON V1.1 





oraz wiele innych urządzeń 
Wszystkie urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też zakupić w Gdańsku 
w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38; 31-29-64 w. 21. 








SPARKI 


SCENA AMIGOWA 
W OCZACH ZŁOŚLIWCA 


Co jakiś czas na naszych łamach pojawiają się sprawo- 
zdania z przebiegu krajowych, a czasem zagranicznych, 
spotkań użytkowników Amigi. Gopy-party, hackers-mee- 
tings itp. brzmi to pięknie, ale czy tak jest naprawdę? 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


opy party — te magicz- 
ne słowa oznaczają ofi- 
cjalnie zjazd najbar- 
dziej aktywnych użyt- 
kowników Amigi, grup sceno- 
wych, programistów. Zada- 
niem i założeniem tych zja- 
zdów jest pogłębianie starych 


inawiązywanie nowych znajo- | 


mości, czyli przede wszystkim 
cele towarzyskie. Poza tym 
organizowane są zawody — 
tzw. kompetyszyn — na naj- 
lepsze dema, moduły muzycz- 
ne, grafiki... Wystarczy zre- 
sztą przejrzeć kilka tekstów 
na ten temat w ostatnich nu- 
merach Magazynu AMIGA, 
aby dobrze zorientować się w 
zwyczajowym scenariuszu 
amigowych spotkań. 

To wszystko jednak to 
szczytne zamierzenia. Pro- 
blem bowiem 
wszystkim w zorganizowaniu 
spotkania tak, aby planowane 
atrakcje się odbyły. Na copy 


leży przede | 


party zjeżdżają ludzie z całej 


Polski — od wybrzeża aż po 
góry. Konieczne jest więc za- 
pewnienie im miejsca do spa- 
nia (choćby na podłodze, ami- 
gowy ludek jest odporny i za- 
hartowany), możliwości zaku- 
pu jedzenia i picia. Tymcza- 
sem rzeczywistość wygląda 
najczęściej znacznie gorzej. 
Towarzystwo zjeżdża na 
party zwykle od wczesnego 





rana — jak pociągi pozwalają. | 


Niektórzy z nich już w chwili 
przyjazdu ledwo trzymają się 
na nogach i zwykle powodem 
jest nie tylko zmęczenie 
podróżą... Do końca dnia licz- 
ba takich osób zdecydowanie 
się zwiększa. Po zostawieniu 
bagaży w miejscu docelowym 
amiganci wyrzucani są na 
świeże powietrze, bo do połu- 
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dnia organizatorzy kończą go- 
rączkowo ostatnie przygoto- 
wania — sprzęt, nagłośnienie, 
rzutniki... Potem zaczyna się 
już wielka zabawa. Informacje 
o przebiegu party zmieniają 
się co piętnaście minut. Jak 
nie godzina rozpoczęcia, to 
liczba dopuszczonych progra- 
mów, jak nie programy, to coś 
innego — przez pierwszych 
kilka godzin nikt nic nie wie. 
Kiedy kompo już się roz- 
poczną, to co drugi program 
na komputerze organizatorów 
nie ma ochoty się uruchomić. 
W międzyczasie trwa ogólne 
przerzynanie oprogramowa- 


* nia, a padnięte dyskietki naj- 


lepszej firmy NoName fruwają 
w powietrzu wraz z pustymi 
butelkami i tonami innego 
śmiecia. W miarę najlepiej 
bractwo zachowuje się w trak- 
cie zawodów, siedząc i obser- 
wując osiągnięcia konkurencji 
i głośnymi okrzykami wyśmie- 
wając co gorsze lub bardziej 
już ograne efekty demek. 
Trzeba jednak też przyznać, 
że gdy pojawi się na monito- 
rach coś szczególnego, potra- 
fi nagrodzić zachęcającymi 
gwizdami i oklaskami... A po- 
tem wszyscy czekają na wyni- 
ki głosowania. Co... (już nie 
powiem kto) któraś grupa gło- 
suje mimo zakazów sama na 
siebie. Kartki z głosowania są 
liczone cztery razy izakażdym 
razem co innego wychodzi. 
Ogłoszone wyniki są zmienia- 
ne pięć razy w ciągu najbliż- 
szej godziny. Nagrody gdzieś 
wsiąkają. Po budynku kręcą 
się tabuny nikomu nie znanych 
ludzi, efektem czego praktycz- 
nie na każdym copy ginie przy- 
najmniej jeden komputer i tro- 
chę drobniejszego osprzętu, a 
organizatorzy spokojnie ole- 
wają poszkodowanych. 

Pod koniec drugiego dnia 











brodzi się po kolana w śmie- 
ciach, omija plamy pawi bez- 
trosko leżących i woniejących 
tu i tam, przeskakując nad le- 
żącymi tu i ówdzie uczestni- 
kami, których organizmy nie 
zniosły zbyt dobrze nadmiaru 
destylatów... Potem już tylko 
powrót, po którym czyściciele 
wagonów mają zapewnioną 
robotę na najbliższy tydzień. 

W trakcie spotkań towarzy- 
stwo dzieli się niemal od razu 
na trzy frakcje: 

— elita: grupa kilku, kilku- 
nastu osób, stanowiących 
rzeczywiste centrum i najwyż- 
szą czołówkę polskich progra- 
mistów i hakerów; 

— tacy sobie: ludzie zjeż- 
dżający po software, bez spe- 
cjalnych osiągnięć, ale za to 
mający zapał i chęci; 

— |amerstwo: nic nie umie- 
jące, nikomu nie znane, w su- 
mie prawie zbędne, gdyby nie 
to, że to oni płacąc za wej- 
ściówki, zwracają koszty im- 
prezy. Za to każdy z nich uwa- 
ża się za czołowego hackera 
w Polsce i opowiada, kim toon 
nie jest i czego nie zrobił. 

Inną formą podziału są gru- 
py. Polacy są, jacy są, więcco 
druga grupa jest w stanie woj- 
ny z inną. Najczęściej nikt nie 
ma pojęcia, co było u źródeł 
kłótni, ale bluzgi i wiązanki 
słychać naokoło. Na szczęcie 


| najczęściej bractwo jest tak 
' zmęczone, że nie ma siły się 


pobić. 

Jedzenie i picie — z tym 
często są kłopoty. Sklepy albo 
są daleko, albo w okresie par- 
ty (zwykle weekend) nieczyn- 
ne. Więc jedź człowieku 10 
godzin, a potem snuj się po 
mieście, żeby gdzieś w końcu 
w jakiejś spelunie wrzucić coś 
na ząb za jakieś koszmarnie 
wielkie pieniądze... | potem 
jeszcze gdzieś odchorować te 
nieświeże kotlety czy inne 
wspaniałe potrawy. 

Mało? Nieprawda? Niech mi 


| to ktoś w twarz powie. Już nie 


wspomnę o zdjęciach pokazu- 
jących stan fizyczny wybra- 
nych uczestników copy (a 
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doku- 


znanych), 
mentujących ich "scenową”" 
działalność. Nie będę przyta- 
czał nazwisk, podawał nazw 


znanych, 


grup. Sami zainteresowani 
będą wiedzieli, do kogo piję. 

Okej, nie odmawiam takim 
spotkaniom ich niewątpli- 
wych plusów. To naprawdę 
fajnie zobaczyć raz do roku 
znajome twarze, powspomi- 
nać stare czasy, pobawić się 
przy oglądaniu nowych pol- 
skich i zagranicznych demek. 
Wymiana programów też w 
końcu pozwala czasem na 
uaktualnienie posiadanych 
zapasów. Rywalizacja mię- 
dzy grupami też jest w końcu 
zabawą, a zwycięzcy kompo 
cieszą się naprawdę szacun- 
kiem innych programistów, a 
przynajmniej do następnego 
party... W końcu te wszystkie 
spotkania są organizowane 
przez _nieprofesjonalistów 
dla innych szalonych użyt- 
kowników Amigi. Chyba ża- 
den inny komputer nie może 
pochwalić się tak aktywnymi 
zwolennikami, takim ruchem 
użytkowników chętnych do 
bawienia się sprzętem, i to w 
końcu dla czystej idei. Szko- 
da tylko, że ze wspaniałej 
formy pierwszych polskich, 
niemal kameralnych, parties 
teraz mamy takie obrzydliwe 
spędy. Może warto wrócić do 
tych starych spotkań w gro- 
nie mniejszym, a na pewno 
trzeźwiejszym. 

Na marginesie: ja sam nie 
jestem żadnym członkiem 
którejkolwiek grupy scenowej. 
Za to mam przyjemność znać 
kilka osób z tej sceny i brałem 
w kilku takich spotkaniach 
udział. Mogę więc patrzeć na 
całą tę zabawę nieco z boku. 
Nie chcę nikogo wyśmiewać 
czy kwestionować sensu spo- 
tkań czołówki  amigowej. 
Wręcz przeciwnie, sądzę bo- 
wiem, że nic nie wpływa tak 
dobrze na popularność kom- 
putera, jak użytkownicy ak- 
tywnie się nim cieszący! Ale 
jeśli już party ma być, to niech 
będzie solidnie organizowa- 
ne. Jasne, że zawsze coś 
może nawalić — prawa Mur- 
phiego rządzą naszym życiem 
bezwzględnie—ale takie spo- 
tkania, jak choćby niedawne w 
Żywcu, po prostu niszczą sce- 
nę. A Żywiec nie był ostatnio 
wyjątkiem. 


lto by było tyle — do na- 


stępnego copy party, gdzie by 
nie było! 
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Nie przepadam za sceną. Jednak to nie z powodu 
zwapnienia czy innych dolegliwości starczych trudno 
mnie spotkać na wszelkiego rodzaju copy party czy 
innych spotkaniach amigowskiej sceny. Dlaczego? Swój 
chamski punkt widzenia postaram się wyłożyć poniżej. 


Cham 


prawdzie wszyscy 
wiedzą doskonale, 
co oznacza poję- 
cie "scena", jednak 
choćby dla tego jedynego Czy- 
telnika, który właśnie kupił 
Amigę i jest zupełnie *"zielo- 
ny”, warto nieco przybliżyć to 
pojęcie. Scena jest nieformal- 
ną zbieraniną ludzi, którzy 
potrafią na danym kompute- 
rze coś więcej niż tylko naci- 
snąć FIRE joysticka lub sko- 
rzystać z programu XCopy. 
Podstawową komórką sce- 
ny jest grupa. Grupę tworzy 
kilku kolesiów, którzy dzielą 
się czynnościami. Ci *naj- 
uczeńsi w komputerze” stają 
się tak zwanymi koderami. Ich 
zadaniem jest poskładanie 
materiałów dostarczonych 
przez innych członków grupy 
w sensownie (przynajmniej 
zdaniem autora) wyglądającą 
całość. W skład grupy wcho- 
dzi także człowiek czujący 
blusa (czyli muzyk) i mający 
lekkie pióro (vel grafik). Grupy 
zaczynają przeważnie od 
stworzenia tzw. slideshow 
(czyli zbieranina obrazków 
wykonanych przez siebie lub 
innych grafików) lub tzw. intr 
(czyli czołówek prezentują- 
cych logo grupy i komunikują- 
cych, że właśnie tej grupie 
zawdzięczamy przyjemność 
zagrania w gierkę, która je- 
szcze nawet nie miała oficjal- 
nej premiery). Aby jednak to 
zrobić — trzeba skądś te 
obrazki czy grę zdobyć. Stąd 
w początkowym okresie jedną 
z najważniejszych osób w 
grupie jest swapper (lub sup- 
plierj. Różnica między nimi 
polega na tym, że pierwszy 
zdobywa gierkę złamaną już 
przez kogoś (drogą wymiany), 
drugi zaś oryginał (do złama- 
nia). Obecnie najczęściej 
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odbywa się to za pośrednic- 
twem modemu. Liczy się 
szybkość, aby coś znaczyć, 
trzeba przecież być pierw- 
szym. 

Z czasem grupa *ambitnie- 
je” i zaczyna tworzyć najpierw 
"demka", czyli zbiór procedur 
pokazujących, że Amiga po- 
trafi to, czego teoretycznie nie 
powinna umieć, potem "mega- 
demka” (tu sztuka polega na 


' tym, aby na jednej dyskietce 
' upchnąć 


jak najwięcej), 
szczytowym zaś elementem 
rozwoju jest wypuszczenie 
własnego programu (czytaj 
gry). | w tym momencie grupa 
się kończy. Członkowie do- 
chodzą do wniosku, że albo są 
tak genialni, że nikt już ich nie 
prześcignie, albo pojawiają 
się między nimi różnice zdań 
na temat tego, czy teraz zająć 
się bardziej legalnym bizne- 
sem, czy nie. Najbardziej wro- 
śnięci w scenę tworzą nowe 
grupy i tak kółko się zamyka. 

Przez pewien czas "sztuka 
dla sztuki” wystarcza, później 


już nie. Aby pochwalić się 


swoimi arcydziełami przed in- 
nymi, organizowane są spo- 
tkania, tzw. copy party i kon- 
kursy na najlepsze demka, 
grafiki czy muzykę (competi- 
tions). Grupy uważające się 
za najlepsze na danym tere- 
nie tworzą tzw. elitę. Elita jest 
z reguły najbardziej operatyw- 
na i widoczna. Zazwyczaj to 
właśnie ona organizuje copy 
party. 

Po tej definicji, która roz- 
śmieszyła jednych, a rozzło- 
ściła innych, przejdę do próby 
odpowiedzi na pytanie posta- 
wione na początku artykułu: 
"Dlaczego nie lubię sceny?”. 
Swoim, chamskim, zwycza- 


spojrzeć na medal z drugiej 
strony — przed wydrukowa- 
niem dałem ten artykuł do 
przeczytania dwóm "średnio 
zaangażowanym”,  przecięt- 
nym członkom sceny. To, co 
będzie dalej złożone pochylo- 
nym tekstem, jest ich komen- 
tarzem. 

Ludzie sceny to artyści. Każ- 
dy artysta uważa siebie za naj- 
lepszego, a wszystkich innych 
(może poza najbliższą paczką 
kumpli) za coś wprost przeciw- 
nego. Obowiązuje zasada 
"wąsza grupa naszą grupę 
może pocałować w d..." (jeśli 
pomyśleliście sobie to co ja, to 
jesteście świntuszki — jedynie 
słuszną odpowiedzią powinno 
być *"dyskietkę"”). W efekcie, 
zamiast uczciwej konkurencji 


większość sił, które można by | 


spożytkować na stworzenie 
czegoś fajnego — idzie w "fuc- 
ki” dla pozostałych. Ja wiem, 
że to przyjemne wbić komuś 
szpilę i że podobno złośliwość 
jest miarą inteligencji, ale chy- 
ba jednak do czasu. W efekcie 
polska scena należy do jed- 
nych z najbardziej skłóconych 
na świecie. 

Eee, nie jest aż tak źle. Jak- 
by tak było, to każde copy par- 
ty kończyłoby się mordobi- 
ciem. Fakt, że niektóre grupy 


się nie lubią, ałe z drugiej stro- | 


ny w demach najłatwiej zau- 
ważyć "fucki". 

Wspomniani artyści sceny 
są ludźmi obraźliwymi. I to 
bardzo (wyobrażam sobie, na 
przykład, co niektórzy w tej 
chwili o mnie myślą. Spoko, to 
dopiero początek artykułu). 
Efekt bywa całkiem opłakany. 
Ktoś, kto ledwo liznął sztuki 
programowania, na zwróconą 
mu, nawet w dobrej wierze, 
uwagę na błędy w demku czy 
intrze obraża się śmiertelnie 
(dobrze gdy skończy się na 


*fuckach", choć znam przy- | 
padki pospolitego mordobicia | 


w odpowiedzi). Nieco krytycy- 
zmu nigdy nie zaszkodzi. Mo- 
żecie mi zarzucić, że sam 
często tracę krytycyzm, zwła- 
szcza w momencie, gdy za- 
czynam pisać takie artykuły 
jak ten, ale jeszcze nikomu, 
kto zwrócił mi, nawet w naj- 


/ bardziej dla mnie przykry spo- 


jem — ponieważ chcę jedynie | 


zasygnalizować pewne zjawi- 
ska — znów pominę nazwy, 
ksywy i nazwiska. Dbając o 
"konsultację społeczną” i aby 


sób, uwagę, nie wybiłem zę- 
bów ani nie groziłem proce- 
sem. | nie zamierzam. 

Są ludzie i ludziska. Jedni 
się obrażają za byłe co, nie 
tyłko na scenie, inni wcałe. Na 
przykład Docentowi to można 
wszystko powiedzieć. 











Każdy lubi pieniążki. Nie- 
którzy aż do tego stopnia, że 
samo otworzenie ust wycenia- 
ją wyżej niż sam Pavarotii, nie 
mówiąc już o chwyceniu za 
pióro. A przecież są wartości 
nieco bardziej trwałe niż pie- 
niądze. Wiem, że trudno w 
dobie "chłopsockapitalizmu" 
je zauważyć, ale... szmal, na- 
wet największy można prze- 
puścić w czasie jednej nocy, a 
wartości ponadmaterialne po- 
zostaną. 

A ty nie lubisz szmalu? 

Ludziom sceny nie brakuje 
wytrwałości w tępieniu innych 
ludzi sceny, natomiast zazwy- 
czaj brakuje im jej w działalno- 
ści. Przykładem — magazyny 


, dyskowe. Poza jedynym wy- 


jątkiem (potwierdzającym re- 
gułę) — żaden z licznych tytu- 
łów nie przekroczył magicznej 
liczby siedem. Wiem, że two- 
rzenie "zinu" jest zajęciem 
czasochłonnym, niewdzięcz- 
nym (zawsze znajdzie się 
ktoś, kto go zbluzga) i nie 
przynoszącym szmalu, ale 
grupa, której nawet przy tak 


, prostym zadaniu zabraknie in- 


wencji, po drugim numerze ni- 
czego nie osiągnie. 

Ziny to robią lamerzy. Gru- 
pa staje się grupa dopiero 
wtedy, kiedy zrobi swoje dem- 
ko. Przez demko to rozumiem 
prawdziwe demko, a nie jakiś 
tam lamerski slide-show. 

Podobno agresja wyzwala w 
niektórych siły twórcze. Jeśli 
tak jest, to polska scena jest 
klinicznym przypadkiem ze- 
brania się akurat takich twór- 
ców. Scenowcy nieustannie 
się prowokują. Agresja rodzi 
jeszcze większą agresję i staje 
się w końcu celem samym w 
sobie. Na palcach można poli- 
czyć grupy, które mają dobre 
kontakty z większą liczbą niż 


| dwie, trzy inne grupy. 


Nasza grupa ma stosunki 
ze wszystkimi: z pięcioma do- 
bre, resztę pieprzy. 

Zawsze uważałem się za 
demokratę (broń Boże socjal-) 
i istniejący na polskiej scenie 
podział na "elytę" i resztę jest 
dla mnie bulwersujący. Rozu- 
miem, że ci najlepsi (choć naj- 
lepsi nierzadko tylko w swoim 
mniemaniu) mają prawo do 
największych zaszczytów, 
jednak dlaczego o najważniej- 
szych imprezach wiedzą cza- 
sem tylko oni. Być może boją 
się, że "lamersi” obniżą po- 
ziom na najważniejszych im- 
prezach krajowych, faktem 
jest jednak, że do większości 
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początkujących grup zapro- 
szenia na copy party nie docie- 
rają lub docierają zbyt późno. 
Czyżby *zapomniał wól...”. 
Znam kilka przykładów, że 
obecni członkowie "elyt" do- 
stali się na Parnas zupełnym 
przypadkiem. Muszę tu jednak 
oddać sprawiedliwość — od 
pewnego czasu sytuacja się 
poprawia, jednak wyłącznie w 
odniesieniu do imprez krajo- 
wych. Czyżby miały one stano- 
wić "eliminacje" do wyjazdów 
na imprezy zagraniczne z oba- 
wy, że lamery się zbłaźnią. O 
tych ostatnich imprezach gru- 
py spoza czołówki dowiadują 
się zawsze po fakcie. Wydaje 
mi się, że prawdziwym powo- 
dem jest tu jednak strach 
przed konkurencją. Każdy nosi 
buławę w plecaku. Skąd wia- 
domo, czy z przysłowiowego 
Wąchocka nie przyjedzie ja- 
kaś grupa, która zgarnie nam 
laury sprzed nosa i na między- 
narodowym forum pokaże, kto 
tu naprawdę jest lamerem, a 
nasi zachodni dostarczyciele 
gierek zmienią obiekt zaintere- 
sowania. 

Tu też zaszufladkowałeś. 
Są ludzie z "elyty", do których 
nie podejdziesz, ale są i tacy, 
z którymi nawet piwo można 
wypić. Niejedno... 

Spotkania sceny — tzw. 
copy party — poza bardzo nie- 
licznymi przypadkami są tra- 
gicznie zorganizowane. Do- 
brze, jeśli uczestnicy nie mu- 
szą nocować na schodach 
(jak to się już zdarzało). Na 
pewno nie zachęca to do bra- 
nia udziału w następnych, za- 
chęca natomiast do... (patrz 
niżej). 

Nie można być jednocze- 
śnie zdolnym koderem i zdol- 
nym organizatorem. Przypo- 
mnij sobie "Atarowisko" zor- 
ganizowane dawno temu 
przez "organizatorów". Toż to 
był kanał. 

Na zakończenie jeszcze 
jedna sprawa. Wiem, że ci 
"sceniarze”, którzy do tej pory 
nie zeszli ze śmiechu lub 
wściekłości, stwierdzą "no, 
ale wyjechał”, niemniej uwa- 
żam, że jeżeli choć jednego z 
Was skłoni to do refleksji, to 
już będzie dobrze. Pożytecz- 
ne imprezy, jakimi są bez wąt- 
pienia copy party, zmieniają 
się ostatnio w jedną wielką pi- 
jacką orgię. Ja rozumiem, że 
alkohol jest dla ludzi, ale... 
popatrzmy na innych. Na za- 
chodnich imprezach tego typu 
także nikt nie wylewa za koł- | 
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nierz, ale dopiero po zakoń- 
czeniu copy party. A tak, słow- 
nictwo, przy którym wysiada 
rynsztok, a które tylko w mnie- 
maniu wypowiadającego się 
dodaje mu powagi, "fraktale" i 
zdemolowane miejsca imprez 
czy samochody, na pewno nie 
dodają im powabu, a organi- 
zatorów zmuszają do wprowa- 
dzenia drastycznych środków 
zaradczych w postaci wyso- 
kich kaucji. 

Tu niestety muszę przyznać 
ci rację. Jest tak, jak mówisz, 
a może nawet jeszcze gorzej. 
Ale każdy młody lubi się wy- 
szaleć. 

W tym miejscu nie zgadzam 
się ze swoim adwersarzem. 
Owszem, wiem, że alkohol 
jest dla ludzi, a prawdziwy 
(777?) mężczyzna musi sobie 
czasem przekląć. Nikt nie jest 
wolny od grzechu. Ale temu 
celowi służą raczej imprezy 
typu "wieczór kawalerski” czy 
spotkania w gronie kolesiów, 
anie poważna (777) kompute- 


Sam chętnie przyprowadził- 
bym swojego syna na jakieś 
party, aby pokazać mu *"po- 
patrz, do czego możesz dojść, 
jak ci się będzie chciało 
uczyć”, ale na obecnym etapie 
nie ma to najmniejszego sen- 
su. Szkoda. Z przyjemnością 
natomiast pojadę z nim przy 
najbliższej okazji na podobną 
imprezę zachodnią. 

Wszystkie te czynniki po- 
wodują, że zamiast przycią- 
gać nowych młodych ludzi, 
hermetyczna scena coraz 
bardziej się kurczy. Jedni od- 
chodzą, bo już im się nie chce, 
inni — obrażeni na cały świat, 
jeszcze inni — zniechęceni 
bezskutecznym kołataniem 
do wrót. | nie zmącą tego 
obrazu sielankowe opisy po|- 
skiej sceny zamieszczane w 
"zinach” czy  "poważniej- 
szych” gazetach komputero- 
wych. A przecież... wcale nie 
mamy mniej zdolnych kode- 
rów, muzyków czy grafików 
niż ci na Zachodzie. 


Tych, którzy stwierdzą, że 
ich skrzywdziłem lub że mój 
punkt widzenia na scenę jest 
całkowicie wypaczony, a tak- 
że tych, którzy choć w części 
się ze mną zgadzają — proszę 
o odzew. Rubryka "Kij w mro- 
wisko” jest otwarta dla każde- 
go, bez względu na to, czy 
spodobają się nam jego po- 
glądy, czy też nie. 
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mł e memory... (41200) 
Potrzebny PTA pamięć 32bit. 


Rozwiązanie: I 


Memory Master 1200, 
karta rozszerzenia do A1200 


Memory Master 1200 jest rozszerzeniem do Amig 1200 
wkładanym pod spód komputera "pod klapkę”. Instalacja 
jest prosta i nie powoduje utraty gwarancji na komputer. 
W nowej wersji, złącze karty jest od wewnątrz Ścięte, co 
sprawia, że instalacja nie jest uciążliwa. Standardowa 
wersja zawiera 1Mb pamięci Fast i zegarek. Jest na niej 
miejsce na 8Mb 32-bitowej pamięci (moduły 0,5Mb w 
obudowach ZIP) oraz na koprocesor 68882 w obudowie 
PLCC do 50Mhz a także na kwarc (oscylator). 
Rozszerzać można co 4Mb. Moduły pamięci są u nas w 
stałej sprzedaży (70ns) i są tańsze od populamych 
modułów SIMM. Posiadamy w sprzedaży koprocesor 
33Mhz. 


Nowa wersja - w 100% kompatybilna z wszystkimi 
modelami A1200 (płytą 1.1B i 1.1D). 


polskie 
Pama i 
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instrukcje 





Stałe pozycje: 


Oferujemy produkty firmy 
emulatory PC: ATOnce 


AlfaData: 










KCS Power PC BOARD 
- skanery kolorowe (256 barw) _ kontrolery At-Bus 
- myszki Mega Mouse do A500 i A2000 
260 dpi, 400 dpi, rozszerzenia pamięci 
- myszki bezprzewodowe do A500,A500+,A600 
- trackballe (także PCMCIA 2/4Mb) 
- pióra świetlne Action Replay, 






i inny hardware 


Wszystkie drogi >= uio=<ć 
prowadzą do Wrześni... 
62-300 Września ul. Wojska Polskiego 13 
tel. (066)-362-714 godz.9.00-16.00 







Prowadzimy detaliczną 
sprzedaż wysyłkową. 


EUREKA 


Zapraszamy do naszych dystrybutorów: 
Poznań: AVC = ul.Krysiewicza 5/3 

Warszawa: ComputerProjekt ul.Smulikowskiego 1/3 
Katowice: MICEROMAN PI.Rostka 3 

Szczecin: Admirał ul.Monte Casino 37 

Gdańsk Morena: Microserwis ul.Marusarzówny 6 
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Andrzej Bobek 


miga jest komputerem 

bardzo powszechnie 

wykorzystywanym do 

grafiki. Więcej niż po- 
łowa animacji komputerowych 
widywanych w polskiej telewi- 
zji została zrobiona za jej po- 
mocą. Dzieje się tak nie tyl- 
ko dlatego, że dla tego kom- 
putera są doskonałe progra- 
my graficzne. Nie mniej waż- 
ny jest bowiem sprzęt. Jeżeli 
więc Wasz znajomy peceto- 
wiec będzie się podniecał, że 
kupił za 2 miliony złotych ge- 
nialną 24-bitową kartę gra- 
ficzną i będzie mógł robić gra- 
fikę do telewizji, popukajcie 
się tylko w czoło i zmieńcie 
towarzystwo. Grafika telewi- 
zyjna to nie tylko 24 bity — to 
pełny overscan, genlockowa- 
nie, typowa dla telewizji roz- 
dzielczość, to wreszcie do- 
skonała jakość sygnału. Wła- 
śnie te i inne ciekawe cechy 
łączy w sobie omawiana karta 
— |mpact Vision 24 CT firmy 
GVP — sprzedawana w Pol- 
sce przez firmę ARAM z War- 
szawy. 


Początek 


W pudle znajdujemy samą 
kartę, czarną skrzynkę (o 
której za chwilę), kilka in- 
strukcji oraz pięć dyskietek. 
Karta jest standardowych roz- 
miarów i bez kłopotów instalu- 
je się ją w Amigach 2000 i 
3000 (w przypadku A2000 po- 
trzebny jest specjalny adap- 
tor). Przy instalacji w A4000 
problemy sprawia umieszczo- 
ny z tyłu karty przełącznik, 
zahaczający o obudowę Amigi 
przy wsuwaniu karty w slot. 
Do IV24 podłączamy za po- 
mocą dwóch kabli tajemniczą 
czarną skrzynkę z mnóstwem 
gniazd. Na dyskietkach znaj- 
duje się oprogramowanie ste- 
rujące, program Caligari24 
(do animacji trójwymiarowej), 
program malarski MacroPaint 
oraz dwa niewielkie programi- 
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ki DesktopDarkroom oraz my- 
LAD. Znaleźć tam można tak- 
że wyświetlacz grafiki. Insta- 


lacja na twardym dysku, z | 


użyciem programu instalują- 
cego firmy Commodore, prze- 
biega bezproblemowo. 


Oprogramowanie 


Caligari24 jest programem 
do animacji trójwymiarowej. 
Jak na jeden z dwóch sporych 
programów, dodawanych do 
karty graficznej, nie jest zły. 
W porównaniu jednak z pro- 
gramami takimi jak Imagine, 
Real3D v2 czy LightWave3D 
3.0, Caligari24 wypada nad 
wyraz mizernie. 

MacroPaint jest natomiast 
całkiem dobrym 24-bitowym 
programem malarskim. Nie 
wychodzi, co prawda, wiele 
poza przeciętność  (jakkol- 
wiek jest porównywalny z nie- 
którymi programami sprzeda- 
wanymi oddzielnie i za niema- 
łe pieniądze), trudno się jed- 
nak spodziewać, że razem z 
kartą dostaniemy od razu za 
darmo genialne oprogramo- 
wanie. 

Program Desktop Darkro- 
om służy, jak zdążyłem się 
zorientować, do digitalizacji i 
wstępnej obróbki grafiki. Nie 
miałem jednak okazji go wy- 


, próbować, gdyż po urucho- 
mieniu raczył mnie jedynie | 


poinformować, że nie podoba 
mu się wersja ROM-u w mojej 
karcie. Niewielka to jednak 
strata, jako że digitalizacji 
można dokonać za pomocą 
MacroPainta, programu steru- 
jącego, dostarczonego z kartą 
specjalnego programiku digi- 
talizującego, ImageFX, TVPa- 
int 2.0, ADPro i wielu innych. 

Za pomocą myLAD możemy 
natomiast uzyskać podobne 
do znanych ze Scali przejścia 
pomiędzy obrazami z dwóch 
źródeł. Z powodu ogranicze- 
nia samej karty odbywa się to 
jednak w 12 bitach (4096 kolo- 
rach), co nie wygląda najlepiej 
(to coś jak HAM bez ditherin- 
gu, czyli gorzej niż źle). 
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Program sterujący 


Druga grupa programów 
służy do sterowania kartą. 
Możemy więc ustawić wszyst- 
kie niemal parametry jej pra- 
z którego wejścia 
brany będzie obraz, z któ- 
rego synchronizacja, jak ob- 
raz Amigi będzie mieszany z | 
obrazem z zewnątrz dla wyjść 
composite i S-VHS, a jak dla 
wyjść Component i RGB, jak 
będą korygowane proporcje 
kolorów sygnału wejściowe- 
go, przenikanie itd. Nie bę- 
dę tu oczywiście omawiał 
wszystkich parametrów, które 
można ustawić, zaintereso- 
wanych odsyłam do ilustracji 
z panelami sterującymi. Do- 
dam tylko, że ustawiać można 
PRAWIE wszystko, aczkol- 


którymi nie ma kontroli, jak 
choćby poziom wizji, najczę- 
ściej zbyt wysoki. 


Sprzęt 

Czas wreszcie odpowie- 
dzieć na pytanie, co Impact 
Vision 24 CT potrafi? Niemało. 
Po pierwsze, jest to 24-bitowy 
frame buffer. Karta może bo- 
wiem wyświetlać grafikę w pa- 
lecie 16,8 mln kolorów w roz- 
dzielczości do ok. 768 x 580 
punktów. Warto przy okazji 
wspomnieć o dość powszech- 
nym błędzie popełnianym 
przez "znawców", mówiących 
o 16 milionach kolorów NARAZ 
na ekranie przy rozdzielczo- 
ści, dajmy na to, 800 x 600 
punktów (co daje jedynie 480 
tys. punktów na ekranie, a nie 
lada sztuką jest wyświetlenie 
jednego punktu w kilkudziesię- 
ciu kolorach równocześnie). 


wiek czasem w zdecydowanie 
zbyt wąskim zakresie. Słowo 
"prawie" wypadałoby podkre- 
ślić, jest bowiem kilka waż- 
nych parametrów pracy, nad 
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Z kartą współpracuje też program ICaligari24 


Impact Vision 24, dzięki te- 
mu, że korzysta ze slotu vi- 
deo Amigi, przejmuje całą ge- 
nerowaną przez nią grafikę. 
Korzyść z tego jest dwojaka: 
po pierwsze potrzebny jest 
tylko jeden monitor, karta bo- 
wiem przełącza na wyjściu 
obraz z frame buffera na 
przemian z obrazem z Amigi. 
Jak trudno o dobrą integrację 
w systemie, mogą się przeko- 
nać użytkownicy innych kart 
24-bitowych, choćby Retiny. 

Druga korzyść to możli- 
wość pracy Impact Vision 24 
jako flicker-fixera. Niezależ- 
nie bowiem, czy na wyjście 
podawany jest obraz ze 
źródła zewnętrznego, z fra- 
me buffera, czy też z Amigi 
(lub mieszanka), zawsze jest 
on w jednej z dwóch wybra- 
nych częstotliwości: wideo 
(15,5 kHz) lub tzw. hi-scan, 
czyli nie migoczącej, zgod- 


Oak! 


MacroPaint 


20 


nej z monitorami (S)VGA (31 
KHz). 

Impact Vision 24 wyposażo- 
na jest w bardzo dobre układy, 


obraz jest bowiem zawsze | 


doskonałej jakości. Ciekawo- 


| stką jest fakt, że w przypadku 


Amigi 4000 obraz wychodzą- 


| cy z IV24 jest lepszy niż z 


gniazda RGB komputera. Do 
karty przesyłany jest on bo- 
wiem cyfrowo, a IV24 ma po 
prostu dużo lepsze przetwor- 
niki. 

Karta Impact Vision 24 wy- 
posażona jest w klasyczny 


/ genlock. Oznacza to, że moż- 


na ją synchronizować z ze- 
wnątrz, co jest absolutnie nie- 
zbędne przy poważniejszej 
pracy. Jak każdy genlock, po- 
zwala także na mieszanie gra- 
fiki Amigi z obrazem z ze- 
wnątrz. Robi to na cztery typo- 
we sposoby opisane w tabel- 
ce. Na czym polega przewaga 


s 88a 
żw 255 





IV24 nad zwykłym genloc- 
kiem? Na jakości. 

IV24 pozwala jeszcze na 
regulację przenikania, mó- 
wiąc zaś ludzkim językiem, 
można na przykład ustalić, 
czy nakładana grafika kompu- 
tera będzie w stu procen- 


/, tach zastępowała obraz z ze- 


wnątrz, czy też będzie go pod 
nią mocniej lub słabiej widać. 
Stopni przenikania jest 256. 
Jedyne ograniczenie polega 
na tym, że sterować można 
nimi jedynie programowo — z 


| poziomu ARexxa, ręcznie z 


programu sterującego, lub też 
za pomocą modułu dołącza- 
nego do debiutującej konku- 
rencji Scali — programu Me- 
diaPoint. 

Następna funkcja IV24 to 
digitalizacja obrazu. Obraz z 


o niej zapomnieć — Impact 
Vision 24 konstruowane było, 
gdy A4000 jeszcze nie istniała 
i karta pobiera od Amigi tylko 
12 bitów na piksel. Oznacza 
to, że gdy A4000 wyświetla 
obraz, dajmy na to, w 256 ko- 
lorach spośród 16,8 mln, po 
przejściu przez IV24 robi się z 
nich 256 kolorów spośród 
4096. W ten sposób z idealnie 
płynnej tęczy otrzymujemy 
horror. Ograniczenie jest spo- 
re, chociaż nie katastrofalne, 
eliminuje ono bowiem jedynie 
część potencjału graficznego 
A4000. Możliwe jest wyświe- 
tlanie do 256 kolorów (lub 
HAM) we wszystkich rozdziel- 
czościach (czego nie potrafią 
stare Amigi). tyle że nie moż- 
na używać palety 16,8 mln 
kolorów, tylko 4096. O ile z 





m  Diipiane— na informację o kolorze punktu ekranu składasię kilka bitów, które nie są jednak grupowane 
| w pamięci pod względem określanego punktu, lecz w zależności od ich numeru; tak więc zerowe bity 


| wszystkich punktów tworzą w pamięci jeden blok [bit-plane, czyli płaszczyznę bitową), bity onumerze jeden, 


drugi itd, 
m component video — patrz YUV 


otrzymuje informację o kolorze. 


trybie interiace) 


m  keying (pol. kluczowanie) — wstawienie, w miejsce zdefiniowanych w określony sposób elementów 
jednego obrazu, odpowiadających im położeniem elementów drugiego obrazu; określenie, które punkty 
obrazu mają być zamienione, może odbywać się na kilka sposobów: na podstawie ich koloru, jasności, na 
podstawie tego, które bit-plane'y biorą udział w ich definiowaniu (bitplane-keying), albo na takiej zasadzie, 


m spliter — urządzenie pozwalające na *odfiltrowanie" dowolnie wybranych dwóch składowych koloru | 
z obrazu, czyli w efekcie uzyskanie obrazu czerwonego, zielonego lub niebieskiego. Digitalizer sprawdza 
bowiem tylko jasność punktu, robi to jednak dla trzech obrazów uzyskanych ze splittera, w efekcie czego | 


m  (lickar-fixer— urządzenie podwajające częstotliwość pionową obrazu Amigi (z 15,5 kHz do 31 kHz), 
dzięki czemu obraz taki, oglądany na monitorze (S)VGA lub mułtisyne wolny jest od drgań (nie migocze w 





na jakiej działają wszystkie geniocki w Amidze —'wycinany” jest kolor tła (Cołor0) 

m  |uminancja — informacja o jasności poszczególnych punktów obrazu 

m  RGB— metoda przesyłania danych o obrazie, jako trzech oddzielnych informacji dla każdego punktu 
— skladowej czerwonej (R), zielonej (G) i niebieskiej (B); za pomocą owych kolorów zmieszanych w 
odpowiednich proporcjach, można uzyskać bowiem jakikolwiek inny kolor 

m  YUV— oparta również na idel trzech składowych metoda przesyłania danych o kolorze, działająca 
jednak na zupełnie innej zasadzie niż RGB, umożliwiająca oszczędność na szerokości pasma transmisji; 


przesyła się tutaj luminancję (Y], a także dwie różnice: B-Y (U) oraz R-Y (V) 


, zewnątrz może być w dowo|- 


nej chwili zamrożony (za po- 
mocą kombinacji lawiszy). 
Efektem jest tu perfekcyjna, 
cyfrowa stop-klatka. Nie o to 
tu jednak głównie chodzi. Inną 


| kombinacją klawiszy możemy 


bowiem sprawić, by zatrzyma- 
ny obraz lub aktualnie wy- 
świetlana ramka ruchomego 
obrazu została natychmiast 
nagrana na twardym dysku. 
Rzecz jasna, wszystko odby- 
wa się w 24 bitach i w czasie 
rzeczywistym (jeden obraz 
wyświetlany jest przez 1/25 
sekundy i ten czas wystarczy 
IV24 na zdigitalizowanie go). 

No a teraz o wadach. Pierw- 
sza z nich dotyczy wyłącznie 
posiadaczy Amig 4000, dys- 
ponujących, jak wiadomo, 24- 
bitową paletą. Otóż mogą oni 





zasady działania trybu HAM 
wynika, że daje on grafikę z 
palety 4096 kolorów, o tyle w 
przypadku HAM8 sytuacja 
jest odwrotna i jest on całko- 
wicie bezużyteczny dla posia- 
daczy A4000 z IV24. 

Druga wada karty to powol- 
ność jej frame buffera. Nie 
chodzi tu oczywiście o wy- 
świetlanie, lecz o przesyłanie 
danych z pamięci komputera. 
Jest ono koszmarnie wolne, 
przez co każdy program gra- 
ficzny pracujący z IV24 bę- 
dzie działał wolno. 

Warto chyba jeszcze na ko- 
niec wyjaśnić dwie rzeczy: do 
czego służy wspomniana czar- 
na skrzynka i co oznaczają li- 
tery CT w nazwie. Litery ozna- 
czają czarną skrzynkę. Czar- 
na skrzynka, z uwagi na swój 
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wygląd zwana *"tarantulą", zaj- | 


muje się natomiast synchroni- 
zowaniem karty, rozkodowy- 
waniem obrazu wideo, przesy- 
łaniem go do karty, odbiera- 
niem obrazu z karty, ewentua|- 
nym mieszaniem, kodowa- 
niem obrazu z karty, jest też 
transkoderem, co oznacza, że 
niezależnie od tego, w jakim 
formacie dostarczymy obraz 
(composite video, S-VHS, 
component), otrzymamy go na 
wszystkich wyjściach (compo- 
site, S-VHS, component i 
RGB). Jeżeli ktoś zadał sobie 
trud odszukania ceny samej 
tarantuli, z pewnością zdziwił 
się jej wysokością — to od 
czarnej skrzynki zależy jednak 
jakość obrazu i to ona jest naj- 
ważniejszym z telewizyjnego 
punktu widzenia elementem 
systemu. 


Wymagania sprzętowe (realne): Amiga 2000/3000/4000 z systemem operacyjnym 2.04+, szybkim 


procesorem i całą masą pamięci. 


Funkcje karty 
—  24-bitowy (16,8 min kolorów) frame bufier 
— 24-bfowy frame grabber 
—  genlock 
— klucz z regulacją przenikania 
| —  f2-bltowy PIP (obraz w obrazie) 


Podsumowanie 


Impact Vision 24 CT jest 
sprzętem profesjonalnym, da- 
jącym obraz najwyższej jako- 
ści i oferującym wielkie możli- 
wości. Jakkolwiek komfort pra- 
cy z nim nie jest może niewia- 
rygodny (z powodu powolności 
karty), to jednak jej dopraco- 
wanie i jakość wszystko re- 
kompensują. Jeżeli ktoś szuka 
karty graficznej do poważnej 
pracy, Impact Vision 24 CT 
jest dla niego chyba najlepsza. 

UWAGA: Omawiany model 
(CT) jest najbogatszy, karty 
wyposażone jedynie w color 
splitter (inną czarną skrzyn- 
kę) mają nieco mniejsze moż- 
liwości. 

Sprzedaż w Polsce: ARAM, 

Śniadeckich 17, 00-654 
Warszawa, tel. 295499 


— praca w 15,5 lub 31 kHz, co umożliwia zastosowanie karty jako flicker-ixera 


Mecca iwyjścia 
composite video 

— $-VHS 

— component (YUV) 

— synchronizacja 

— klucz 

— RGB (tylko wyjście) 


Zalety: 
doskonała, profesjonalna jakość sygnału 


duże możliwości I wielofunkcyjność (frame-bufier, frame-grabber, genlocx, PIP, flicker-fixeritransko- | 


der w jednym) 
pezkonfiiktowa praca z innymi urządzeniami 


liczne wspólpracujące z kartą oprogramowanie 


doskonała graficzna integracja z systemem 
bezproblemowa obsługa gwarancyjna 


Wady: 


ignorowanie dwunastu z 24 bitów palety Amigi 4000 


niewiarygodna wprost powolność trame-buftera 


Co ciekawsze rzeczy robione na Impact Vision 24 


— _ teletumiej Miliard w Rozumie 

— mecz Polska:Norwegia 

— mecz Polska-Holandia 

— (ała obsługa graficzna stacji TV POLSAT 
— wszystkie czołówki reklamy w TVP 

— poprzednie czołówki TVP1 

— wszystkie czołówki TV POLONIA 

—  frudna do policzenia liczba reklam i animacji 


Tryby mieszania obrazu 


m  External— na wyjścia podawany jest wyłącznie obraz ze źródeł zewnętrznych 


m  Amiga— podobnie, ale dla obrazu Amigi 


m  Keyer— w miejsce koloru tla (czyli 'zerowego”) Amigi wstawiany jest obraz ze źródła zewnętrznego. 
Działanie tego trybu moźna też odwrócić, widać wiedy tylko kolor tła, w miejsce reszty wstawiany jest obraz 


ze źródła zewnętrznego 
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IELRA EROWVOCJA 


KUP FILTR CP UNIVERSAL 
FIRMY POLAROID 
A OTRZYMASZ GRATIS 

OKULARY Z POLARYZATOREM 

LUB KASETĘ VIDEO VHS-E-240 
FIRMY POLAROID, 

ORAZ DODATKOWO BIERZESZ UDZIAŁ W 
LOSOWANIU SAMOCHODU FIAT 126p 





Wystarczy: 
© Wyciąć Kod Paskowy Oznaczony naklejką ze znakiem A8.B 


© Wypetnić kupon otrzymany od sprzedawcy 
© Zaznaczyć, który prezent wybierasz (okulary czy kasetę Video) 
© Wysłać to wszystko wraz z kserokopią rachunku na ADRES P.H. AaAB 
© Prezent otrzymasz pocztą w ciągu MIESIĄCA 
e Pamiętaj ! Większy zakup zwiększa ilość prezentów ! 

Nadesłane kupony wezmą udział w losowaniu 


Fiata 126p, które odbędzie się podczas styczniowych Targów Komputerowych 
Komputer EXPO'94 w Warszawie CP-UNIVERSAL 
"POLAROID" 


TO NAJLEPSZY FILTR OCHRONNY 
NA MONITORY KOMPUTEROWE: 


1. ZOSTAŁ UZNANY ZA NAJLEPSZY FILTR 
W TEŚCIE PORÓWNAWCZYM CENTRALNEGO 
INSTYTUTU OCHRONY PRACY - CIOP 
(10 pkt na 10 możliwych) 

2. ZWYCIĘŻYŁ W TEŚCIE ENTERA 12/92 

3. JAKO JEDYNY JEST KONIECZNY DO MONITORÓW 
LOW RADIATION I NO-RADIATION ZE WZGLĘDU 
NA WYMOGI DYREKTYWY EWG 90/270/EEC 
JAK I ZALECENIA CIOP-u 





JEŚLI JEDNAK NIE WYGRASZ SAMOCHODU 
| TAK ZYSKUJESZ BARDZO WIELE: 


- NAJLEPSZY NA ŚWIECIE FILTR 
- OTRZYMUJESZ PREZENT (OKULARY LUB KASETĘ VIDEO) 
- WYGRYWASZ ZDROWIE + WYDAJNOŚĆ PRACY + BEZPIECZEŃSTWO + 


KOMFORT (PRACĘ W KAŻDYCH WARUNKACH) 





KUP FILTR - DOSTAŃ PREZENT - WYGRAJ FIATA 


WYŁĄCZNY DYSTRYBUTOR W POLSCE 
Przedsiębiorstwo Handlowe AGB WROCŁAW , 
53-611 WROCŁAW, ul. Strzegomska cj nam 
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Stanisław (Stanley) Szczygieł 


zym jest firma Star 

Micronics, nie trzeba 

chyba nikogo informo- 

wać. Liczba funkcjonu- 
jących na polskim rynku dru- 
karek tego producenta mówi 
sama za siebie. Szeroka 
gama modeli, umiarkowane 
ceny, dobra trwałość — to ce- 
chy doceniane przez wszyst- 
kich użytkowników. Od kilku 
lat Star ma stałe (i jednocze- 
śnie wyłączne) przedstawi- 
cielstwo w Polsce — poprzez 
firmę ABC Data. ABC odpo- 
wiada za sprzedaż, jakość, 
serwis wszystkich drukarek 
firmy Star. Z przyjemnością 
przyjęliśmy więc zaproszenie 
wystosowane przez p. Krzy- 
sztofa Musiała — prezesa fir- 
my — na pokaz najnowszego 
produktu: drukarki termicznej 
SJ-144. 


Przebieg pokazu 


Premierowa prezentacja 
wraz z konferencją reklamo- 
wą odbyła się w sali hotelu 
SOBIESKI! w Warszawie. W 
imprezie wzięli udział: ze stro- 
ny firmy ABC Data i Star Mi- 
cronics — oprócz p. Musiała 
także Ulf Seiler (dyrektor han- 
dlowy Star Micronics) oraz je- 
den z dyrektorów technicz- 
nych firmy Star — p. Philipp 
von Roeder. Z drugiej strony 
zasiedli dość licznie przybyli 
przedstawiciele prasy kompu- 
terowej, wyższych uczelni, 
redakcji gazet i czasopism. 
Spotkanie rozpoczęło się od 
krótkiej prelekcji prezesa ABC 
Data natemathistorii i działal- 
ności firmy Star i ABC Data na 
świecie i w Polsce. Szczegól- 
nie podkreślona była pionier- 
ska działalność w zakresie 
spolszczania produktów: po- 
czynając od wydawania peł- 
nych, polskojęzycznych in- 
strukcji, na instalacji polskich 
znaków w drukarkach koń- 
cząc. Ten fakt rzeczywiście 
warto podkreślić — nie tak ła- 
two wskazać inne firmy dbają- 
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HARDWARE 


Niespodzianka ad fimy SIER 


NADCHODZI NOWE 


Piątego października firma Star Micronics poprzez 


swoje polskie przedstawicielstwo — firmę ABC Data — 
zaprezentowała po raz pierwszy w Polsce najnowszą 
drukarkę — 5-144. Byliśmy zaproszeni na ten pokaz. 





ce o to z równą uwagą. 
Przedstawiona także została 
działalność ABC Data w in- 
nych dziedzinach informatyki: 
sprzedaży plotterów, kompu- 
terów (dystrybutor Siemensa- 
-Nixdorfa), twardych dysków 
Quantum, zabezpieczeń UPS 
(firmy BEST Power Technolo- 
gy) czy systemów unixowych 
firmy COMPAQ. Wspomniano 
także o ciekawostce (bardzo 
miłej dla użytkowników). Jest 
nią hot-line service, służący 
pomocą codziennie w czasie 
pracy ABC Data. 

Następnie miejsce na mów- 
nicy zajął pan Ulf Seiler. Doko- 
nał on jako pierwszy prezenta- 
cji drukarki. Opisał pokrótce 
technologię druku (jest to dru- 
karka termiczna!) oraz jej we- 
wnętrzną konstrukcję. Szcze- 
góły te przedstawię jednak w 
końcowej części relacji. Pan 
U. Seiler podkreślił i bardzo 
energicznie zaakcentował plu- 
sy drukarki SJ-144 w stosunku 


, do drukarek atramentowych. 


Przypomniał m.in. o istnieją- 
cym w prawie zachodnim ZA- 
KAZIE użytkowania drukarek 
atramentowych w biurach i in- 





stytucjach ze względu na blak- 
nięcie i łatwość usunięcia wy- 
konanych na nich wydruków. 
W porównaniu z tym wydruki z 
nowej drukarki SJ-144 można 
moczyć w wodzie — obraz nie 
zniknie ani nie straci kolorów. 
Drukarka termiczna zadowala 
się także znacznie niższej ja- 
kości papierem, a tak napraw- 
dę drukować może na wszyst- 
kim: zwykłych kartkach, do- 
brym i złym papierze kredo- 
wym, papierze do ksero i in- 
nych jego typach, na folii, na 
nalepkach... Liczba zastoso- 
wań może być naprawdę 
olbrzymia. Dynamiczna pre- 
zentacja została pod koniec 
nagrodzona gromkimi brawa- 
mi! 

Następnie p. Philipp von 
Roeder przedstawił szerzej 
podstawy technologii termo- 
transferowej. Innymi słowy, 
dokładnie objaśnił sposób po- 
jawiania się rysunku w drukar- 
ce SJ-144. Dokonał także po- 
równania kosztów eksploata- 
cji najnowszej drukarki firmy 
Star z drukarkami laserowymi 
i atramentowymi. Wygląda to 
na zupełnie niezły interes! 








Po tych prelekcjach nad- 
szedł czas na pytania użyt- 
kowników. Widać było wyra- 
źnie, że uzyskiwana jakość 
druku (ma on gęstość nie gor- 
szą od uzyskiwanej na dru- 
karkach laserowych) wzbu- 
dziła zainteresowanie! Zda- 
nie na temat drukarki można 
było wyrobić sobie nie tylko 
na podstawie wręczanych 
przy wejściu materiałów pra- 
sowych, ale także poprzez 
naoczne sprawdzenie jej 
możliwości: przygotowanych 
osiem drukarek SJ-144, usta- 
wionych w kącie sali cały 
czas dokonywało wydruków 
na różnych nośnikach (pa- 
pier, folia, zapraska do ubrań 
— można na niej wydrukować 
rysunki i za pomocą żelazka 
przenieść na koszulkę: eks- 
tra!). Całe to wydarzenie za- 
kończył bankiet zorganizo- 
wany również przez firmę 
ABC Data. 


Kilka słów 
o drukarce 


Czas najwyższy przedsta- 
wić bliżej Czytelnikom obiekt 
prezentacji — drukarkę ter- 
miczną SJ-144 firmy Star Mi- 
cronics. Jak widać na zdjęciu, 
drukarka jest dość delikatna. 
Ma wymiary: 175 x 325 x 356 
mm przy wadze zaledwie 6,6 
kg. Pobiera 20 W przy zasila- 
niu napięciem 220 V. Pracą 
drukarki kierują dwa proceso- 
ry. 
A jak wygląda sprawa dru- 
ku? Drukarka drukuje z szyb- 
kością od 255 do 510 cps! Za 
jednym zamachem może dru- 
kować 2,5 linii. Maksymalna 
gęstość druku dochodzi do 
360 punktów na cal (popular- 
ne drukarki laserowe mają za- 
ledwie 300!). SJ-144 może 
pracować w trybie emulacji 
drukarek EPSON ESC7P, IBM 
Proprinter oraz NEC(graphic). 
Możliwe jest skorzystanie z 8 
typów wbudowanych fontów 
LQ, z dalszymi ich wariacjami 
(tekst proporcjonalny, sub-su- 
perscript, podkreślenia, outli- 


A, 





ne itp...). Dość duża pamięć 
(176 KB bufora linii, 35 KB 
bufora druku) umożliwia prze- 
kodowanie (download) 128 
znaków. Drukarka wyposażo- 
na jest w kilka tablic kodo- 
wych, choć polskich znaków 
na nich jeszcze nie ma. Druk 
odbywa się na kartkach A4, z 
podajnika na 30 kartek, choć 
możliwe jest w sumie podawa- 
nie nośników druku na 3 różne 
sposoby. Standardowo produ- 
cent dołącza do urządzenia 
dyskietkę z 15 true-typowymi 
fontami oraz kompletem dri- 
verów do oprogramowania 
IBM. Możliwy jest zarówno 
druk czarno-biały, jak i koloro- 
wy (jest to wyłącznie kwestia 
założonej kasety). Uzyskiwa- 
ny jest on poprzez termiczne 
naniesienie barwnika ze spe- 
cjalnej taśmy za pomocą gło- 
wicy, wyposażonej w 144 ele- 
menty (stąd też pewnie i na- 
zwa...). Taśma czarno-biała 
zapewnia wydrukowanie 180 
(w pełni zadrukowanych) 
stron, kolorowa — niestety 
tylko 8 (chodzi o w pełni za- 
drukowane kolorem strony, tj. 
przy stuprocentowym zuży- 
ciu taśmy). O to właśnie naj- 
częściej pytali uczestnicy 
prezentacji. Jednak mimo 
wszystko podkreślana jest 
przez przedstawicieli Stara 
konkurencyjność cen ko- 
sztów druku! 


W związku z zainteresowa- 
niem Czytelników archiwalnymi 
numerami Magazynu AMIGA za- 
mieszczamy kupon, umożliwia- 
jący zamówienie poszczegó|- 
nych egzemplarzy, oczywiście 
tylko tych, których numery zosta- 
ły umieszczone w kuponie, na- 
kład pozostałych jest wyczerpa- 
ny. W odpowiedniej kratce nale- 
ży wziąć w kółeczko numer eg- 
zemplarza, który chcą Państwo 
otrzymać, wpisać drukowanymi 
literami swój adres i wysłać ku- 
pon (lub jego odbitkę kserogra- 








Sam druk jest rzeczywiście 
najwyższej jakości, kolory są 
niezwykle, i nieporównywal- 
nie do "plujek", żywe i wierne. 
Nie dają się zmyć, zdrapać, są 
trwałe i bardzo dokładnie od- 
dają barwę wzorcową. Szko- 
da tylko, że czasami widać 
smugi, charakterystyczne dla 
ruchu głowicy (podobnie jak w 
niektórych drukarkach igło- 
wych). Do ciekawostek dru- 
karki należy także możliwość 
specjalnego zagęszczania dru- 
ku: 2 strony A4 na jednej — za 
pomocą specjalnie opracowa- 
nego wbudowanego progra- 
mu kompresji. Wygląda to tak, 
że my wysyłamy 2 strony te- 
kstu, a drukarka sama zagę- 
szcza je do 2 szpalt na stro- 
nie! SJ-144 jest jednak dopie- 
ro początkiem rodziny druka- 
rek termicznych Stara — jest 
najmniejsza i najtańsza: cena 
wynosi aktualnie ok. 15 mln zł 
(bez VAT-u). 

Mamy nadzieję, że wkrótce 
przedstawimy na naszych ła- 
mach pełny test drukarki SJ- 
144. ABC Data obiecało prze- 
kazać ją nam do testów w naj- 
bliższym czasie. 


SJ-144 i Amiga 
A co z tego mają użytkow- 
nicy Amigi? No cóż, trzeba 
powiedzieć, że za te pienią- 
dze lepszej kolorowej drukar- 


ficzną) do redakcji. Ważne jest, 
aby dołączyć kopię wpłaty po- 


cztowej na konto: 








1/93 2/93 
20,000 zł | 20,000 zł 
11/93 
25,000 zł 





ki do potrzeb domowych nie 
będzie można znaleźć. Dru- 
karki atramentowe są wpraw- 
dzie tańsze, ale wymagają 
doskonałej jakości (a przez to 
horrendalnie drogiego) papie- 
ru, a kolory szybko blakną. Z 
kolei drukarki laserowe dają 
wprawdzie świetny druk, ale 
kosztują 60 milionów i wię- 
cej... A konieczność koloro- 
wego druku przy Amidze ma 
swoje uzasadnienie! 

Nasuwa się natychmiast 
pytanie, czy istnieją sterowni- 
ki do nowych drukarek firmy 
Star? Pytanie to oczywiście 
zadałem w trakcie konferen- 
cji... i otrzymałem odpowiedź 
— TAK! Firma Star Micronics 
w pełni docenia rolę i miejsce 
Amigi na współczesnym rynku 
komputerów i od razu opraco- 
wała sterownik do drukarki 
SJ-144 dla tego komputera 
(od modeli A500 do A4000, 
rozpoznający także i wykorzy- 
stujący rozszerzone możliwo- 
ści procesorów MC68030 i 
MC040). Klientom, którzy o 
niego poproszą, będzie on 
dostarczany zamiast oprogra- 
mowania IBM-owskiego. I tu, 
na tych łamach, chciałbym 
bardzo serdecznie podzięko- 
wać panu Ulfowi Seilerowi: na 
moją osobistą prośbę, dzięki 
jego staraniom, już po dzie- 
sięciu dniach od pokazu otrzy- 
małem dla naszej redakcji 


9/93 
20,000 zł 


10/93 
25,000 zł 
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przesyłkę pocztową: komplet 
driverów najnowszych druka- 
rek Stara — STAR-9 Plus, 
STAR-24 Plus i właśnie SJ- 
144! Dziękujemy bardzo! 

Na zakończenie parę wła- 
snych uwag (jako szef działu 
sprzętu myślę, że mam do nich 
prawo). Uważam drukarkę SJ- 
144 za bardzo ciekawą kon- 
strukcję, choć widzę w niej je- 
szcze kilka wad. Po pierwsze, 
stosunkowo niska jest wydaj- 
ność kolorowej taśmy z barw- 
nikiem — 8 stron to stanowczo 
za mało. Intensywny druk 
zmuszałby do częstej wymia- 
ny kasety, co jeżeli nawet pod 
względem kosztów nie wypa- 
dałoby tak źle (jak udowadniał 
to na prelekcji p. Roeder), to 
po prostu należałoby to robić 
zbyt często! Także sama dru- 
karka jest chyba trochę za de- 
likatna — nawet w warunkach 
domowych zdarzają się przy- 
kre "niespodzianki". Sądzę 
jednak, że sam pomysł jest 
doskonały. Drukarki termiczne 
pozwalają na jeszcze wielo- 
krotnie lepszą jakość druku (a 
do aktualnych osiągów "plu- 
jek” nie da się już chyba nic 
dodać...). Myślę, że technolo- 
gia idzie we właściwym kierun- 
ku, a masowe pojawienie się 
drukarek termicznych może 
znacznie obniżyć ich cenę. 
Oby tak było! Poczekamy, zo- 
baczymy... 


Imię i nazwisko lub nazwa firmy: 
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AMIGA MONITORY 


Uran 


rtykuły autorstwa pana 


Stanisława  Szczygła 
(AMIGA i monitory 
VGA" oraz "Widok z 


AMIGI" z Magazynu AMIGA nr 
8/93 i 10/93) wypełniły lukę 
informacyjną w zakresie wie- 
dzy o współdziałaniu różnych 
Amig (a szczególnie A1200) z 
monitorami, na której istnienie 
słusznie skarżyli się Czytel- 
nicy. Temat został szeroko 
omówiony i właściwie można 
by uznać go za wyczerpany. 
Odniosłem jednak wrażenie, 
że wymienione artykuły były 
pisane w pośpiechu. To za- 
owocowało, podświadomym 
zapewne, przekonaniem ich 
autora, że wszyscy Czytelnicy 
są jako tako 'gramotni" w 
dziedzinie monitorów i nie 
będą mieli żadnych wątpliwo- 
ści. A tak nigdy nie jest i nie 
muszę chyba tego udowa- 
dniać. Ponadto wprawdzie 
merytorycznie słuszne, ale 
dość chaotycznie prezento- 
wane dane techniczne i ko- 
mentarz do nich, dodatkowo 
zaciemniają obraz zagadnie- 
nia. 

Zgadzam się, że trudno jest 
omawiać i porównywać różne 
monitory bez używania ściśle 
technicznego języka i powoły- 
wania się na ich podstawowe 
parametry techniczne, które 
stanowią jedyną sensowną 
podstawę takich porównań. 
Ale z drugiej strony specjali- 
styczne dane techniczne nie 
są informacją, której oczekuje 
większość użytkowników do- 
wolnej Amigi i która pomogła- 
by im w podjęciu trafnej decy- 
zji o kupnie takiego lub innego 
monitora. 

Myślę, że można spróbo- 
wać pogodzić obie tendencje 
w sposobie prezentacji pro- 
blemu współpracy Amigi z 
monitorami poprzez wyjaśnie- 
nie podstawowych pojęć oraz 
przedstawienie konkretnych 
propozycji wraz z uzasadnie- 
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Moje 3 grosze 


| niem wyboru. Czytelnicy osą- 
, dzą, czy mi się to udało. Mam 





też nadzieję, że moje uwagi 
zostaną odebrane nie jako 
krytykanctwo, ale konstruk- 
tywny przyczynek i uzupełnie- 
nie tematu. 

Pewnie bym sobie darował 
poniższe enuncjacje, gdyby 
nie wydarzenie, które spowo- 
dowało, że chwyciłem za pióro 
(czytaj — Cygnus Edytor). Zu- 
pełnie przypadkowo i powo- 
dowany tylko ciekawością, 
bez zamiaru kupowania cze- 
gokolwiek, wszedłem do skle- 
pu ze sprzętem komputero- 
wym. Po chwili zauważyłem 
estetyczny, świetnej jakości 
15" kolorowy monitor multi- 
synchroniczny typu 4FGe fir- 
my NEC, który słusznie pan 


nym dla A500 i wyznał, że ma 


' A1200, a kłopoty z monitorami 


do niej zna z autopsji. 
Nie jest trudno obliczyć, że 


' zetknąłem się z 50% niekom- 


petencji, 35% asekuranctwa 
wynikającego z niekompeten- 


cji (skąd wziąć do prób firmo- | 


wą przelotkę?) oraz jedynie 
15%  _ pełnej 


wśród ludzi, którzy powinni 


/ być świetnie obeznani z moż- 


/ liwościami 


' Szczygieł dyskwalifikuje jako 
' monitor naszych marzeń. Ja- 


, pracy z A1200. 


kieś przekorne licho podkusi- 
ło mnie do zadania pytania, 
czy nadaje się on do współ- 
Indagowany 
sprzedawca spojrzał na mnie 
z wyższością i łaskawie wyja- 
śnił, że jest to tak dobry moni- 
tor, że współpracuje z każdym 
sprzętem. Udałem głupka, 
grzecznie podziękowałem i... 
ruszyłem na mały obchód 
mniej i bardziej znanych w 
Krakowie firm i sklepów, 
wszędzie zadając to samo 
"podchwytliwe” pytanie, gdy 
tylko okazywało się, że jakiś 
multisync jest w zasięgu ręki. 
Rezultat tego prywatnego 
sondażu jest dość wymowny. 
Trzech sprzedawców zdecy- 


dowanie polecało do A1200 


sprzęt, 
spełni 
dwóch zgadzało się na ewen- 
tualną próbę w sklepie, z za- 


który na pewno nie 


, strzeżeniem, że zostanie ona 


' gramowaniem 


dokonana fabrycznym  ka- 
blem, a tylko jeden zdecydo- 
wanie stwierdził, że nie pole- 
ca tego sprzętu do A1200, 
ponieważ nie będzie działał 
właściwie. Gdy zagadnąłem o 
powód, rzeczowo wyjaśnił 
problem współpracy z opro- 
przeznaczo- 


oczekiwań nabywcy, 





sprzedawanego 
przez siebie sprzętu. 

Dalszy komentarz uważam 
za zbędny. Chciałbym tylko 
poznać peregrynacje klienta, 
który uległ magii słów *"moni- 
tor multisynchroniczny wyso- 
kiej klasy” oraz uwierzył nie- 
kompetentnemu sprzedawcy i 
wydał około 17 mln zł na za- 
kup wspomnianego monitora 
4FGe lub innego. Problem po- 
lega na tym, że dostępne na 
rynku monitory klasy multi- 
sync z reguły są przeznaczo- 
ne do współpracy z kompute- 
rami PC, a nie A1200, co trze- 
ba wyraźnie podkreślić. Tym- 
czasem nie mogłem się tego 
doszukać we wspomnianych 
artykułach. Przecież nabywca 
sprzętu komputerowego wca- 
le nie musi być elektronikiem, 
znającym dobrze problematy- 
kę monitorów i ma prawo 
oczekiwać od sprzedawcy fa- 
chowej i kompetentnej porady 
przy zakupie, tak aby sprzęt 
spełnił pokładane w nim ocze- 
kiwania. 

Dla posiadacza A1200 pod- 
stawowym kryterium przydat- 
ności dowolnego monitora 
jest jego zdolność do obsłuże- 
nia kości AGA w pełnym (z 
jednym wyjątkiem) zakresie 
ich możliwości, jeżeli chodzi o 
oferowane rozdzielczości wy- 
świetlanego obrazu. Monitor 
taki powinien pozwalać ko- 
ściom AGA na wyświetle- 
nie obrazu z wykorzystaniem 
emulacji trybu ECS (Enhan- 
ced Chip Set), z czego wynika 
możliwość uruchomienia na 
A1200 wszystkich, poprawnie 
napisanych, programów prze- 
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kompetencji | 








znaczonych dla A500. Monitor 
powinien być jednocześnie 
zdolny do pracy w trybach o 
większej rozdzielczości, które 
wykorzystują programowy 
flicker-fixer. Przecież odrzu- 
cenie możliwości korzystania 
z programów napisanych wpraw- 
dzie dla A500, ale "chodzą- 
cych” na A1200, byłoby wyra- 
finowanym 'masochiz-mem, 
bo liczba dostępnych progra- 
mów, a zwłaszcza gier, prze- 
znaczonych wyłącznie dla 
A1200, nie jest jeszcze zbyt 
imponująca. Wprawdzie jest 
ich coraz więcej, ale sytuacja 
zmieni się radykalnie dopiero 
za2,3 lata. A co w międzycza- 
sie? Wspomniany już multi- 
sync 4FGe o częstotliwości 
odchylania pionowego 55-90 
Hz oraz poziomego 27-57 kHz 
nie jest w stanie obsłużyć ko- 
ści AGA w trybie ECS, cho- 
ciaż doskonale daje sobie 
radę z trybami o większej roz- 
dzielczości. 

Teraz trzeba mniej zorien- 
towanemu w temacie Czytel- 
nikowi objaśnić kilka pojęć. 
Zrobię to na przykładzie stan- 
dardu PAL, w którym A1200 
generuje wyświetlany obraz. 
"Produkcja" kolorowego obra- 
zu telewizyjnego (a właściwie 
dwóch półobrazów) polega na 
takim odchyleniu w pionie i 
poziomie trzech strumieni 
elektronów, aby w łącznym 
czasie 1/25 sek wyświetlone 
zostały kolejno wszystkie linie 
nieparzyste z 625 teoretycz- 
nie dostępnych, a następnie 
wszystkie parzyste. Działanie 
tego triku, oparte na bezwład- 
ności oka ludzkiego, wpływa 
na wydatne zmniejszenie mi- 
gotania obrazu. Łatwo można 
obliczyć (promienie muszą 
odbyć 2 razy drogę w pionie i 
625 razy w poziomie w czasie 
1/25 sek), że częstotliwość 
odchylania pionowego wynosi 
50 Hz, a poziomego 15,625 
kHz. Częstotliwość odchyla- 
nia pionowego rzutuje na licz- 
bę wyświetlonych w ciągu se- 
kundy obrazów. Intuicja pod- 
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powiada, że im więcej, tym le- 
piej, bo obraz będzie stabil- 
niejszy. Częstotliwość odchy- 
lania poziomego rzutuje na 
liczbę wyświetlanych linii. Im 
więcej linii chcemy wyświetlić, 
tym większa musi być często- 
tliwość, by nadążyć za licz- 
bą wyświetlanych obrazów, 
określoną częstotliwością od- 
chylania pionowego. Jeżeli 
zwiększymy liczbę wyświetla- 
nych linii, a częstotliwość od- 
chylania poziomego pozosta- 
nie bez zmian, to obraz będzie 
migał (dobrze znany efekt in- 
terlace u). 

Liczbę wyświetlanych linii 
nazywamy rozdzielczością 
pionową, natomiast wyświe- 
tlonych w linii pikseli — roz- 
dzielczością poziomą monito- 
ra. Maksymalne możliwe war- 
tości rozdzielczości zależą od 
wymiarów piksela na ekranie 
(dotch pit), a ich wzajemne 
relacje liczbowe wynikają z 
geometrii ekranu 4:3. Wy- 
świetlanie obrazów o roz- 
dzielczościach mniejszych 
niż maksymalne jest oczywi- 
ście możliwe, ale powoduje 
spadek wyrazistości obrazu, 
ponieważ "przekazywanych 
jest mniej jego szczegółów. 
Wyświetlenie obrazu wymaga 
jeszcze dostarczenia do każ- 
dego piksela informacji o ko- 
lorze (chrominancja) i jaskra- 
wości (luminancja), a także 
niezbędnej synchronizacji ca- 
łego procesu. 


W te dość trudne zagadnie- | 


nia nie będziemy się zagłę- 
biać. Tryby wyświetlania ob- 
razu oferowane przez kości 
AGA wymagają, aby zakres 
automatycznej regulacji czę- 
stotliwości odchylania piono- 
wego monitora zawierał się w 
przedziale 50 — 73 Hz, nato- 
miast poziomego 15,6 — 31,5 
kHz. Mam nadzieję, że Czy- 
telnicy znający podstawy 
techniki telewizyjnej darują mi 
ten jej łopatologiczny krótki 
kurs, ale kieruję go głównie do 
zupełnie nie zorientowanych 
w tej dziedzinie przyszłych 
nabywców monitora multi- 
synchronicznego. Jest to mo- 
nitor, którego konstrukcja 
umożliwia wyświetlanie obra- 
zów w pewnym (im większym, 
tym lepiej) przedziale często- 
tlliwości odchylania pionowe- 


go i poziomego, co pozwala | 


wyświetlić stabilny obraz o 
większej rozdzielczości. Jed- 
nocześnie, z reguły, taki mo- 
nitor ma bardzo dobre pozo- 
stałe parametry techniczne, 
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rzutujące na ostrość i stabil- 
ność obrazu. Jednak wysoka 
cena i mała podaż poważnie 
utrudniają zakup. Czyżby ko- 
nieczne było posiadanie do 
A1200 dwóch monitorów?! 
Już słyszę kpiny posiadaczy 
Atari ST. Nie śmiej się dziad- 
ku z cudzego wypadku... itd. 

Tak źle na szczęście nie 
jest, głównie za sprawą firmy 
Mitsubishi i produkowanego 
przez nią monitora EUM 
1491A, przeznaczonego spe- 
cjalnie do A1200. Zapewnia 
on częstotliwość odchylania 


, poziomego w przedziale 15 — 


38 kHz, co jest CAŁKOWITYM 
rozwiązaniem poruszanego 
problemu bez żadnych dodat- 
kowych kart, interfejsów itp. 
Cena tego monitora w Niem- 
czech oscyluje około 1200 
DM. Nie jest to mało, ale nad 
takim rozwiązaniem problemu 
trybu ECS oraz większych 
rozdzielczości warto się za- 
stanowić. Z materiałów, które 
posiadam, nie wynika jedno- 
znacznie, jakiego typu wej- 
ścia sygnału wideo ma wyżej 
wymieniony monitor. Wiado- 
mo jedynie, że są one dwa. 
Prawdopodobnie są to analo- 
gowe RGB i kolorowe compo- 
site video. Brak też danych o 
zakresie częstotliwości od- 
chylania pionowego (zapew- 
ne leżą w wymaganym prze- 
dziale) oraz o możliwości od- 
twarzania fonii. 

Niestety, firma Mitsubishi 
nie była uprzejma udzielić od- 
powiedzi na list z nurtującymi 
mnie wątpliwościami, a w 
odwiedzonych przeze mnie 
sklepach nikt o takim monito- 
rze nawet nie słyszał. Nieza- 
leżnie od powyższych nieja- 
sności monitor EUM 1491A 
jest sprzętem, który warto za- 
kupić, ponieważ otrzymujemy 
kolorowy monitor klasy multi- 
sync, który obsłuży naszą 
A1200 teraz i w przyszłości i 
dodatkowo można go użyć 
jako monitora do *Wielkiego 
Niebieskiego...”, co wcale nie 
jest rzadką potrzebą dla osób, 
które zajmują się informatyką 
i dziennikarstwem. W razie 
potrzeby potrzebny przełącz- 
nik komputerów potrafi zapro- 
jektować i wykonać nawet po- 
czątkujący elektronik amator. 

Dla porządku trzeba je- 
szcze wspomnieć, jak wyglą- 
da sprawa z A4000. Jest oczy- 
wiste, że monitor EUM 1491A 
też jest rozwiązaniem proble- 
mu, ale ponadto istnieje moż- 
liwość podłączenia do A4000 
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karty Scan Doubler, która za- 
pewnia współpracę kompu- 
tera z dowolnym monito- 
rem VGA w dowolnym trybie 
rozdzielczości, oferowanym 
przez kości AGA. Pięknie. 
Tyle tylko, że na razie nikt ze 
znanych mi amigowców cuda 
tego w akcji nie widział. Eks- 
peryment jest dość kosztow- 
ny: 400 DM za kartę i 500 — 
700 DM za monitor, co z grub- 
sza odpowiada cenie moni- 
tora EUM 1491A. Ale mamy 
za to pewność, że monitora 
da się użyć do sprzętu IBM- 
podobnego. Prawdę powie- 
dziawszy, nie sądzę, aby pro- 
blemem tym należało zbytnio 
się przejmować. Ile osób w RP 
ma prywatną A4000?! Nato- 
miast pojawienie się takiej 
karty (podobno już jest!) prze- 
znaczonej do A1200 byłoby 
niewątpliwie ciekawą alterna- 


tywą dla monitora multisync. | 
Podobnie wygląda sprawa | 


rozdzielczości 1024 x 800, 
której stosowanie wymaga 
zakupu specjalnego, firmowe- 
go monitora Commodore typu 
A2024. Ile osób w kraju będzie 
naprawdę MUSIAŁO z niego 
skorzystać? 

Omawiając monitory prze- 
znaczone do A1200 nie moż- 
na pominąć najmłodszych 
dzieci w rodzinie firmowych 
monitorów Commodore: 1940 
i 1942. Są to monitory klasy 
multiscan (opieram się na nie- 
mieckim magazynie Amiga 
Specjal nr 5/93), czyli taki nie- 
pełny multisync. Różnica po- 
lega na węższym zakresie 
automatycznej regulacji czę- 
stotliwości odchylania piono- 
wego i poziomego, które już 
fabrycznie są przystosowane 
do wartości wynikających z 
możliwości kości AGA. Wkon- 
sekwencji monitory te są 
przewidziane wyłącznie do 
obsługi A1200. Ich cena waha 
się odpowiednio w granicach 
650 i 850 DM, co jest kwotą 
dość rozsądną za rozwiązanie 
problemu trybu ECS. 


Z przykrością muszę stwier- | 


dzić, że również firma Com- 
modore (a raczej jej krajowe 
przedstawicielstwo) nie była 
uprzejma odpowiedzieć na list 
z prośbą o dane techniczne 
wymienionych wyżej monito- 
rów. Dlatego nie jestem w sta- 
nie nic więcej na ten temat 
powiedzieć. Fama jednak gło- 
si, że monitor 1940 jest nie- 
udany. Firmowe monitory Com- 


modore nie są uważane w . 
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jakości, ale pracują popraw- 
nie i nie są drogie. Czy wiele 
można zarzucić monitorowi 
10845, który był szczytem 
marzeń większości właścicieli 
A500? Jest też prawdopodob- 
ne, że firma Mitsubishi nie jest 
jedyną, która wyczuła ko- 
niunkturę na monitory do 
A1200 i niebawem asorty- 
ment dostępnych monitorów 
multisync wzrośnie. Obecnie 
wybór jest w praktyce ogra- 
niczony do EUM 1491, 1960 i 
1942. 

Mam nadzieję, że brakujące 
w moim artykule informacje 
dotyczące monitorów EUM 
1491 i 1942 zostaną nieba- 
wem uzupełnione przez Re- 
dakcję lub Czytelników. 

No dobrze, ale jakie z tego 
wszystkiego płyną wnioski 
praktyczne? Przedstawiam je 
w 10 punktach, będących 
swoistym dekalogiem — va- 
demecum nabywcy monitora 
multisync. Jeżeli ktoś decydu- 
je się wydać kilkanaście milio- 
nów złotych, to powinien wie- 
dzieć, na co je wydaje, i mieć 
zanie sprzęt, który spełni jego 
oczekiwania. Tak więc jedno- 
cześnie ze zgromadzeniem 
gotówki musisz podjąć decy- 
zję, który monitor kupujesz. W 
tym celu sprawdź: 

1. Zakresy automatycznej 
regulacji częstotliwości od- 
chylania pionowego i pozio- 
mego, które muszą zawierać 
się w przedziałach 50—73 Hz 
i 15,6—31,5 kHz. 

2. Wymiar piksela (dotch 
pit), który nie powinien prze- 
kraczać 0,28 mm. 

3. Możliwość odtwarzania 
dźwięku. 

4. Jeżeli w instrukcji ob- 
sługi monitora brak tych da- 
nych, nie wierz zapewnie- 
niom sprzedawcy o cudow- 
nych właściwościach sprzętu 
i poszukaj innego sklepu. 

5. Nie kupuj kota w worku. 
Łatwiej jest przynieść do skle- 
pu A1200 i zasilacz, co nic nie 
kosztuje, niż wozić do domu 
duży i delikatny monitor, za 
który musisz zapłacić, i gdy 
próby wypadną niepomyślnie, 
będziesz w charakterze pe- 
tenta prosił o zwrot swoich 
pieniędzy. 

6. Próbę wykonaj poprzez 
uruchomienie na A1200 i 
podłączonym do niej spraw- 
dzanym monitorze gry napisa- 
nej dla A500, ale bez proble- 
mu 'chodzącej” na A1200 po 
włączeniu emulacji trybu 


świecie za produkt wysokiej . ECS, np. PRINCE OF PER- 
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SIA; następnie uruchom pro- 
gram umożliwiający pracę w 
wyższych rozdzielczościach, 
np. Digi Paint IV w wersji spe- 
cjalnie dla A1200 lub w osta- 
teczności jakąś grę wykorzy- 
stującą kości AGA, np. Sleep- 
walker. 

7. Jeżeli są kanały dźwięko- 
we, nie zapomnij o ich podłą- 
czeniu i sprawdzeniu. Ich brak 
nie dyskwalifikuje sprzętu, ale 
trzeba być świadomym ko- 
nieczności poniesienia dodat- 
kowych kosztów. 


8. Nie ulegaj emocjom i je- | 


żeli masz jakiekolwiek wątpli- 
wości dotyczące jakości obra- 
zu (ostrość, kolory, znie- 
kształcenia przy odtwarzaniu 
linii pionowych i poziomych, 
stabilność) lub odtwarzania 
dźwięku, bez wahania każ so- 
bie zaprezentować drugi eg- 
zemplarz monitora; jeżeli jest 
tylko ten jeden — zrezygnuj z 
zakupu i szukaj w innych skle- 
pach. 


9. Po dokonaniu zakupu nie 
zapomnij o odebraniu opie- 
czętowanej gwarancji. Jej 
brak całkowicie dyskwalifiku- 
je zakup nawet najwspanialej 
(na razie!) działającego moni- 
tora, chyba że wyrzucenie w 
błoto kilkunastu milionów to 
dla Ciebie drobiazg bez zna- 
czenia... 

10. Przed podjęciem osta- 
tecznej decyzji o kupnie do- 
wiedz się, gdzie są dokonywa- 
ne naprawy gwarancyjne | 
serwisowe, abyś nie musiał 
jeździć ze sprzętem na drugi 
kraniec Polski w razie potrze- 
by naprawienia go po upływie 
okresu gwarancji. 

Może powyższe wskazówki 
będą się komuś wydawać 
śmieszne, ale nad zakupem 
tak drogiego sprzętu należy 
się dokładnie zastanowić. Nie 
stosujący się do rad, będą 
mieć kłopoty, które w najlep- 
szym razie skończą się wę- 
drówkami w celu odzyskania 
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lekkomyślnie wydanych pie- | to test odbędzie się zapewne 


niędzy. 

Ja osobiście mam zamiar 
uzyskać brakujące dane tech- 
niczne monitora EUM 1491A, 
porównać jego możliwości i 
cenę z ofertą karty typu Scan 
Doubler, ale przeznaczonej 
dla A1200, i dopiero wtędy 
podjąć decyzję. 

Monitor 1960 jest w ogólnej 
opinii niezły, ale już nieco 
przestarzały. Nie można nato- 
miast wykluczyć celowości 
zakupu monitora 1942, cho- 
ciaż na temat jego danych 


technicznych i jakości nie wia- | 


domo zbyt wiele, a jego 
współpraca z PC wydaje się 
problematyczna. Zakup jest 


| więc dość ryzykowny pomimo 


zachęcającej ceny. Wynika to 
jednak z braku informacji. Re- 
dakcyjny test tego monitora 
rozwiałby wszelkie wątpliwo- 
ści, ale jeżeli przedstawiciel- 
stwo Commodore w RP nadal 
będzie działać tak, jak działa, 


| za rok lub wcale. 


Na koniec przypominam 
wszystkim początkującym, że 
przejścia do trybu ECS doko- 
nujemy, wciskając oba klawi- 
sze myszy podczas bootowa- 
nia komputera. Z pojawiające- 
go się "boot menu” wybieramy 
odpowiednie opcje (emulacja 
trybu ECS i ew. wyłączenie 
cache memory procesora) i 
dopiero potem kontynuujemy 
bootowanie. Mam też nadzie- 
ję, że moje "trzy grosze” uchro- 
nią wszystkich amigowców, 
którzy nie znają się zbyt do- 
brze na zawiłościach para- 
metrów technicznych monito- 
rów, przed kłopotami związa- 
nymi ze zwrotem pochopnie 
zakupionego, bardzo drogiego 
sprzętu, a także ułatwią podję- 
cie racjonalnej i adekwatnej do 
możliwości finansowych decy- 
zji. Warto jednak pamiętać o 
ludowej mądrości głoszącej, że 
co drogie to tanie... 





Hurtownie i sklepy: 
*Posiadamy duży wybór 
licencjonowanych progra- 
mów na C64, AMIGĘ, 
IBM, ATARI XL/XE. 
Zapewniamy bezpłatne, 
kolorowe materiały 
reklamowe. 
| *Przy stałej współpracy 
/ udzielamy odbiorcom 
hurtowym bardzo 
korzystnych rabatów. 

* Programy dostarczamy 
pocztą lub koleją w 
terminie do 5 dni, na 
nasz koszt. 


» (0 Io PA 


Ceny zawierają podatek VAT. 

Wszystkie programy 
tylko : 

99 000, zł 
TimSoft, ul Kościuszkowców 8 

75-359 KOSZALIN % (0-94) 43-35-82 


Wszyscy AMIGOWCY: 
* Prezentowane programy 
można nabyć w sklepach 
komputerowych na terenie 
całego kraju. 


Wystarczy wys 
zamówienie lub zadzwonić. 
Przy zamówieniach 
większych niż 1 szt. nie 
doliczamy kosztu przesyłki 
(oszczędzają Państwo ok. 
15 tys. z 


. zł). 
* Zainteresowanym 
wysyłamy katalog (gratis). 





Dzięki wysokiej jakości programów, estetyce opakowania i niskim 
cenom obecni jesteśmy w większości sklepów i hurtowni w Polsce. | 


NIE CZEKAJ NA USTAWĘ ANTYPIRACKĄ ! 


Skorzystaj z naszej oferty programów licencjonowanych już dzisiaj. 
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Zapraszamy na targi Komputer Expo 


os, kolorowe 9/16 
31-939 Kraków 


| 
A 
gelesniaGifs.cyf-kr.edu.pl | 
| 
j 


tel. (012) 44-43-68 
fax (012) 47-72-99 


'o4 w. 


' Warszawie gdzie poraz pierwszy zaprezentujemy nasze: 


| Babo programy: 





| 
| 
BI 
| 


| 


reg innych 
pnych jest 


r baz danych obejmujących wie 
Śededić 5 Malłszych diieczih nauki, od języ 
obeych. do dżieł malarstwa SARE. | 


FIRMA *.0 


Superliemio MultiMedia 2.0 

Dobrze znany program wzbogacony o no- : 

we możliwości prezentacji: wiedzy m.in. 

odtwarząnie dźwięku, animacji oraz Sze- 

ona: funkcji. 
t 


Dostę- 
ualnie 28 prolesjonalnych 
zę z naj- 
ków 


Udoskonalona i rozbudowana wersja uznanego przez setki. 
Użytkowników programu do. prowadzenia działalności 
handlowej. Nowa wersja programu jest uzupełniona 0 
i szereg programów pomocnych 'w poprawnym | kampletnym 
prowadzeniu księgi podatkowej, rejestru zakupu "l sprze-- 


'daży, ewidercji środków trwałych i wyposażenia. | 


 Amiigowska wersja znanego na rynku IBM!/a programu do nauki 
matematyki. Nacisk w programie położony jest na naukę meto- 
'dykl rozwiązywania zadań obowiązujących na kolejnych etapach 
i naukt (szk: podst, Szk, | weóraw PPI oraz II i IV klasa, matura). 


Ted wiele 
20%*zniżką ad 
|ESzukaicjć 


«a Ka 


Kilka kuhićz. 


ZEANCŻAĆ WPOĘCĆ. 
003 | żosali Korabuie: Epó”9 
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Amiga w towarzystwie, czyli 


PARNET 8 GO 


A w czylm towarzystwie? Oczywiście innych Amig! Krót- 
ko mówiąc, rzecz będzie o tym, jak skomunikować jedną 
Amigę z drugą, a nawet trzecią, czwartą... 





Stanisław Szczygieł (Stanley) 


miga, nawet w najprostszej wersji (czyli stara pięćsetka), 
jest komputerem o naprawdę dużych możliwościach. Głów- 
ną zasługę ma tutaj przede wszystkim wielozadaniowy i 
bardzo inteligentny system operacyjny. Czasami jednak 
znajdujemy się w sytuacji, gdy jedna Amiga nie wystarczy. Ot, na 
przykład, obok naszej Amigi stoi druga, z twardym dyskiem, a my 
włąśnie chcielibyśmy skorzystać ze znajdującego się na nim opro- 
gramowania..., ale zamierzamy uruchomić je na swoim kompute- 
rze. Eliminując tak niesubtelne podejście, jak skopiowanie wszyst- 
kiego na dyskietki, pomysłem może być połączenie tych dwóch 
komputerów kablem. 

Inna potrzeba? Wystarczy zapuścić dobry symulator lotu i 
chcieć wreszcie walczyć na ludzkim poziomie z przeciwnikiem 
(sorry, te lotnicze skojarzenia to moje zboczenie). Nic, tylko sprząc 
dwa komputery, i jeden pilot walczy w jednym, a drugi kamikadze 
w drugim i widzą się nawzajem na ekranach, a rakiety tylko 
świszczą... 

Albo choćby taka prosta sytuacja, jak np. przegranie 200 MB 
softu z jednego komputera na drugi przy niemożności wymiany, 
czy innego równoczesnego podłączenia, dysków... Wbrew pozo- 
rom nie jest to wcale takie trudne. Na rynku istnieje kilka rozwiązań, 
z tego wiele to shareware! Oto kilka z nich. 

NOVELL 

Rzecz najważniejsza, choć niewątpliwie najdroższa — sieci 
novellowskie. Niestety, znane mi są wyłącznie karty sieci Novell do 
montażu w komputerach A2000, A3000 czy A4000. Inne Amigi 
niestety do takiej sieci się nie włączy. Karty Novell do Amig są 
drogie, ale według znanych mi informacji, doskonałe. Sieć widzia- 
na jest w nich jako niezależny task, a więc możemy Amigę jedno- 
cześnie widzieć w sieci, jak też używać jej jako lokalnej, niezależ- 
nej końcówki (i to równocześnie!) Jednak, jako że jest to rzadki 
wciąż przypadek, nie będziemy się tym razem na tym skupiać. 
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1. Amiga Turbo Net w pracy. 
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INNE 
Te inne to już nasze własne, amigowe (choć nie do końca) 


. wynalazki, a więc łączność poprzez port szeregowy i port równole- 





gły. Jej ogólna zasada polega na bezpośrednim połączeniu ze sobą 
dwu (lub w niektórych metodach więcej) Amig za pomocą odpowie- 
dniego kabla. Pierwszy wspomniany sposób opiera się przede 
wszystkim na standardowej komunikacji przez złącze szeregowe, 
określane potocznie jako null-modem (a więc tak jak przy zastoso- 
waniu modemu, ale bez niego). Tak na przykład komunikuje się ze 
sobą większość programów rozrywkowych. Jest to bardzo wygod- 
ne, choć nie zawsze najszybsze. Najprostszym sposobem takiej 
komunikacji poprzez kabel RS jest załadowanie dowolnych progra- 
mów do obsługi modemu. Za ich pomocą możemy spokojnie przeka- 


, zywać pliki i informacje. Istnieje również szeroka gama programów, 











takich jak FastCat czy Twin Express. Ten ostatni umożliwia przeka- 
zywanie plików nawet z szybkością do 23 KB/s! Pierwszy stanowi 
dość nieskomplikowany (bo tylko dla dwóch Amig) przykład prostej 
sieci. Możliwe jest przekazywanie i gromadzenie listów, przesyłanie 
plików, drukowanie na drukarce (podłączonej do drugiego kompute- 
ra). Niestety, szybkość nie jest rewelacyjna, a i sam protokół prze- 
kazywania plików niezbyt sprawny. Ale całość działa! Wracając z 
kolei do Twin Expressa: ten potrafi połączyć nas poprzez kabel 
także z pecetem, i to równie szybko! Muszę przyznać, że podczas 
moich prywatnych eksperymentów tylko dwukrotnie w ciągu kilku 
dni program się zawiesił, i to po kilkugodzinnej ciągłej pracy. Nieste- 
ty, Twin Express to tylko program wymiany plików, nie umożliwia 


. swobodnego komunikowania się jak w przyzwoitej sieci. 


Drugim możliwym sposobem przekazywania informacji jest port 
równoległy. | tu niespodzianka: na naszym giełdowym rynku do- 
stępne są dwa, i to legalne (shareware i public domain), programy: 
Amiga Turbo Net oraz ParNet. 

Amiga Turbo Net (ATN) 

Wspaniały program, autorstwa Mathiasa Richtera, jest niepo- 
wtarzalny. Umożliwia połączenie nawet kilkunastu Amig równo- 
cześnie. Otwarty ekran, niczym program kopiujący, pozwala na 
dowolną obsługę dysków w tak utworzonej sieci. Możemy kopio- 
wać pliki pomiędzy poszczególnymi komputerami, tworzyć nowe 
katalogi, wyłączać na jakiś czas pojedyncze Amigi z sieci. Wszy- 
stko w bardzo atrakcyjnej, kolorowej formie. Rysunek (chociaż 


, czarno-biały) może oddać część możliwości programu. Wygoda 


obsługi (myszka), czytelność, komunikatywność... Naprawdę god- 
nauznania rzecz. Szkoda tylko, że nie uruchamia się bezpośrednio 
na przyspieszonych Amigach (np. A4000). Konieczne jest wcze- 
śniej manipulowanie trybami graficznymi i cache. 
ParNet 

Tym rozwiązaniem zajmiemy się nieco dokładniej. ParNet to 
rozwiązanie na swój sposób podobne do ATN. Program (a właści- 
wie system) opracowany został przez Douga Walkera i Johna 
Toebesa z Software Distillery. Poprzez port równoległy możemy 
podłączyć cały szereg (nawet kilkaset!) Amig, choć naraz komuni- 
kować się ze sobą mogą tylko dwie spośród nich. Poprzez urucho- 
mienie odpowiednich programów każda Amiga w sieci ma przy- 
dzielony swój numer. Przez wzajemne wywołanie się dwu Amig 
mogą one pod kontrolą systemu ParNet zobaczyć się wzajemnie. 
Uruchomienie ParNetu spowoduje, że zostanie utworzone nowe 
urządzenie logiczne NET:. Za jego pomocą możemy w pełni kon- 
trolować oprogramowanie, a nawet pracę drugiego komputera! 
Zawartość dysku podłączonego komputera widziana jest w urzą- 
dzeniu NET: jako podkatalog. To znaczy, że jeśli np. mamy dysk o 
nazwie WORK:, to możemy sprawdzić (czyli po prostu zobaczyć i 
uruchomić) jego zawartość poprzez odniesienie się do niego jako 
net:work!!! Jeśli teraz wykonamy komendę: 


CD NET:WORK 


to po prostu za pośrednictwem ParNetu znajdziemy się w drugim 








/ komputerze, ina nim możemy wykonywać programy!!! Jak sieć, to 
| sieć... 


Przyjrzyjmy się jednak dokładnie, co składa się oraz jest ko- 
nieczne do uruchomienia pakietu ParNet: 

parnet.device; 

mountlist; 
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netpnet-handler; 

netpnet-server; 

netstat. 

Do oryginalnego zestawu są dołączone także pliki z pełnym 
opisem — zarówno działania, obsługi, jak i sposobu wykonania 
kabla połączeniowego. Oto szkic połączeń: 


(1) STROBE STROBE 
(2-9) _ D7-DO D7-DO 
(12)  POUT POUT 
(11) BUSY BUSY 
PARALLEL PORT 

(13) SEL 4 /- SEL 
(10) ACK 4 - ACK 
(18-22) GND Zie zz 


Ponieważ ParNet opiera się o złącze równoległe, na końcach 
kabla musimy zainstalować klasyczne złącza Canon-DB25 (mę- 
skie). 

UWAGA: na złączu występuje napięcie +5 i +12 wolt. Wystarczy 
ono w zupełności, aby trwale i skutecznie zniszczyć komputer. 
Jeśli więc lutownica nie leży Ci w ręce, przekaż ją komuś bardziej 
doświadczonemu, chyba że chcesz wkrótce dokonać na ciele 
Amigi prostej wiwisekcji. A ParNet — choć interesująco opracowa- 
ny — nie jest chyba wart aż takich poświęceń. 

Naszym zadaniem, aby system działał w pełni, jest: 


1) skopiować plik parnet.device do katalogu DEVS: 
2) dopisać do MOUNTLIST taki fragment: 





| NET:Stacksize = 8000 

| Priority = 5 

GlobVec = '-1 

unit = 0 

Device = devs:parnet.device 
Surfaces = 0 

BlocksPerTrack = 0 

Reserved m 0 

Lowcyl =0 
HighCyl =0 

Filesystem = l:netpnet-handler 











przy czym wartość pola UNIT musi być dla kolejnych Amig różna 
(to ten wspomniany numer identyfikacyjny). 

3) skopiować netpnet-handler do katalogu L: 

4) skopiować netpnet-server i netstat do katalogu C: 

I to wszystko! Teraz wystarczy już tylko po uruchomieniu Amigi 
wypisać następujące komendy: 


— NBETPNET-SERVER UNIT 1 | 


dla komputera z UNIT=0 w MOUNTLIST lub 


NETPNET-SERVER UNIT 0 | 


bądź samo 


NETPNET-SERVER 


(dla komputera z UNIT=1). — MOUNT NET: 





Od tej pory na ekranie WB pojawi się nam urządzenie NET:, 
ozdobione stosowną ikonką. 

ParNet ma jednak kłopotliwą wadę: otóż dyski drugiego kompu- 
tera trzeba zainstalować w systemie (np. przez odwołanie się do 
nich). Możemy to uczynić na przykład komendą: 


|  NET:DH0/C/LIST 


lub 
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| dir NET:DFO 
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i już spokojnie możemy komendą CD przemeldować się do drugie- 
go komputera. Jeśli dodatkowo utworzymy ikony (lub np. w syste- 
mie 2.0 lub 3.0 ustawimy znacznik SHOW ALL FILES), wówczas 
będziemy mogli taki dysk obsługiwać bezpośrednio za pomocą 
Workbencha! 

ParNet umożliwia szybkość przepisywania danych na poziomie 
ok. 20 KB/s, co stanowi szybkość wystarczającą całkowicie do 
rozsądnej i wygodnej pracy. Za pomocą programiku Netstat może- 
my obserwować wykorzystanie sieci w postaci wykresu: konieczna 
jest komenda: 


RUN NETSTAT NET: 


Przez dość długi czas bawiłem się ParNetem. Nie mam zastrze- 
żeń poza jedną jedyną niedogodnością, polegającą na konieczno- 
ści odwoływania się najpierw do urządzeń, zanim zostaną one 
dostrzeżone przez NET:. Program działa sprawnie, szybko, a 
przede wszystkim — pewnie. Nie zdarzyły mi się żadne 'pady”, 
"guru", ani też błędy w transmisji nawet długich (500 —1000 KB) 
plików. Dzięki operowaniu siecią poprzez urządzenie logiczne 
możliwe jest stosowanie popularnych programów — nakładek na 
system, takich jak: Directory Opus czy FileMaster. Pewnym ogra- 
niczeniem możliwości sytemu jest jednoczesny kontakt tylko po- 
między dwoma Amigami, ale za to do sieci możemy ich włączyć 
wiele. A dzięki transmisji danych poprzez złącze równoległe moż- 
liwe jest tworzenie szybkich połączeń na spore odległości (nawet 
do kilkunastu metrów!) Za to możliwość automatyzacji instalacji 
(np. poprzez skrypty uruchomieniowe) pozwala na takie ciekawe 
połączenia, jak Amiga-CDTV. W ten sposób możemy bez ograni- 
czeń korzystać zarówno z oprogramowania znajdującego się na 
dysku, jak też dysponując szybszym komputerem (np. A3000, 
A4000, A1200) wykonywać je znacznie szybciej. 

Na koniec może tylko kilka słów: czy warto w ogóle zawracać 
sobie głowę czymś takim, jak sieć na Amigę? Chyba tak. Jeśli 
bowiem nawet nie jest nam to w danym momencie potrzebne, to 
warto choćby wiedzieć o tym, że takie połączenie jest możliwe. To 
prawda, że część rozwiązań można zastosować wyłącznie w 
dwóch Amigach. Ale jest też kilka znacznie bardziej na świat 
otwartych programów. ParNet może być doskonałym rozwiąza- 
niem na spotkaniach typu copy party. Za jego pomocą można 
szybko, sprawnie i bezpiecznie przenieść oprogramowanie z jed- 
nego twardego dysku na drugi (przy dyskietkach nie ma to sensu, 
bo szybkość kopiowania dyskietki jest porównywalna, jeśli nawet 
nie szybsza, do ParNetu). Oczywiście warto by trochę rozbudować 
system, aby stworzyć możliwość automatycznej komunikacji z 
dowolną inną Amigą w sieci, dobudować mechanizmy obsługi 
poczty oraz komunikatów pomiędzy użytkownikami sieci, ale kto 
wie, czy nie pojawi się to w kolejnych wersjach systemu. Tymcza- 
sem jednak cieszmy się tym, co mamy. A więc do zabawy!!! 





Workbench Screen = Ę 





2. Ekran WB z widoczną ikonką ParNetu (Network). 
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Marek Pampuch 


aniepokoiła nas ponad- 
to informacja o tym, że 
targi, które rok temu za- 
jęły cztery największe 
hale (1, 2, 3 i6) terenów targo- 
wych w Kolonii, tym razem 


zostaną stłoczone w jednej, i 


to dużo mniejszej 11-tce. Go- 
dzinę przed wyjazdem znale- 
źliśmy w poczcie redakcyjne- 
go BBS-u wiadomość, że ma- 
jący towarzyszyć targom trzy- 
dniowy "festiwal", który mógł 
być gwoździem programu, 
także się nie odbędzie. 


Wszystko to nie mogło jed- | 


nak wpłynąć na odwołanie 
wyjazdu. Tym razem wybrali- 
śmy się pociągiem i okazało 
się, że mieliśmy rację (samo- 
lot do Kolonii w dniu 5 listopa- 
da nie doleciał ze względu na 
mgłę, my natomiast dotarli- 
śmy punktualnie). Po trady- 
cyjnych, jednak zakończo- 
nych szczęśliwie, kłopotach z 
akredytacją znaleźliśmy się 
na miejscu. 


W pierwszym momencie 


mieliśmy wrażenie, że rzeczy- 
wiście trafiliśmy nie na te tar- 
gi, na które trafić chcieliśmy. 
Wprawdzie tuż przy wejściu 
usadowiło się stoisko znanej 
firmy Cachet, jednak górował 
nad nią wielki napis "Nowość! 
XCopy dla PC za jedyne 50 
marek”. Ruszyliśmy zatem w 
prawo, by nadziać się na stoi- 
sko równie (a może nawet i 
bardziej) znanej firmy Micro- 


prose, oferującej gry dla pece- 


ta, atakże... IBM Deutschland, 
który przedstawiał system OS/ 
2 w wersji 2.1 oraz zapraszał 
na seminarium o tym systemie. 
Rzuciliśmy okiem na otrzyma- 
ne przez Wydawnictwo LUPUS 
zaproszenie na konferencję 
prasową WOC i zamarliśmy. 
Adresatem był Redaktor Na- 
czelny (tyle że... PCkuriera). 
Aby upewnić się, czy nie 
zaszła pomyłka, udaliśmy się 
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| Pierwszym sygnałem ostrzegawczym, było otrzymane 


zaproszenie, aściślej biorąc logó targów, na którym jak 
byk widniał pecet. Nieprzyjemnym sygnałem była także 
"wiadomość o skróceniu (podobno ze względów finanso- 
wych). targów o jeden dzień, i to o dzień prasowy”. 


Niestety otrzymaliśmy tę ostatnią wiadomość zbyt późno, 


aby móc w jakikolwiek sposób sprostować informacje 
otrzymane przez nas od Commodore w sierpniu. Najser- 
deczniej przepraszamy za to wszystkich Czytelników. 


na rzeczoną konferencję pra- 
sową. Nie chcąc zanudzić 
Czytelników, podam tylko naj- 
ważniejsze informacje. Do- 
wiedzieliśmy się, że: 

* Obroty niemieckiej filii 
Commodore za pierwsze pół- 
rocze 1993 roku wyniosły po- 
nad 250 milionów DM. Na py= 


tanie o straty Commodore w 


tym samym okresie odpowie: 
dziano taktownie, że problem 
ten dotyczy raczej centrali w 
USA ifilii angielskiej. 

* Głównym kierunkiem ude- 
rzenia stanie się teraz CD32. 
Na konsolę tę do końca 1. 
kwartału 1994 roku mą'być 
dostępnych 89 nowych tytu- 


łów, w tym: Dinoworlds, Ju- 


rassic Park, James Pond III, 
Treasure in Silver Lake, Total 
Carnage i wiele innych. 

* Aby nie stwarzać niepo- 
trzebnej konkurencji wewnę- 
trznej, w najbliższym czasie 
nie przewiduje się wypu- 
szczenia zapowiadanej wcze- 
śniej stacji dysków do GD32 
ani interfejsu dla CD-ROM do 
Amigi 1200. Być może pokażą 
się one na CeBicie, ale nie 
jest to pewne. Ne 


AF 
* Amiga 1200 będzie rekla- 


mowana jako komputer do 
małego DTP i Desktop Video. 
Commodore będzie szczegó|- 
nie promował zestawy: 

** Clipmaker, składający się. 
z Amigi 1200, genlocka FBASi 
Y/C z *"blue-boxem", okablo- 


rzecznika 


waniem i oprogramo-waniem 
za cenę około 1500 DM; 

** DTP Dynamite — złożo- 
nyzA1200, edytora z elemen- 
tami DTP o nazwie Word- 
Worth (jest to odpowiednik 
AmiWrite) oraz programów 
Print Manager i DeluxePaint 
IV AGA w cenie 1100 DM. 

Otrzymaliśmy także zestaw 
prasowy składający się ze 
zdjęć i wiadomości, które 
(poza spisem programów na 
CD32) były aktualne jakieś pół 
roku temu. 

Podłamani nieco tą konfe- 
rencją ruszyliśmy *w targi”. 
Najpierw, aby uzyskać po- 
twierdzenie dopiero usłysza- 
nych wiadomości, udaliśmy 
się na rozmowę z szefową 
marketingu Commodore Deu- 
tschland — panią Karolą Bo- 
de. Zalatana pani Karola, peł- 
niąca jednocześnie funkcję 
człowieka od kontaktów z 
prasą, poświęciła nagi po- 
nad dwie godziny. 

Niestety, ipowAlIŚRY się 
jedynie w domysłach, że z 
Commodore nie jest zbyt do- 
brze. Wprawdzie zadaniem 
prasowego jest 
mówić wiele, nie przekazu- 
jąc w zamian niczego — nie- 
mniej udało nam się dodatko- 
wo wyciągnąć informacje o 
tym, że: 

* Tegoroczny WOC odbywa 
się w Kolonii nie dlatego, że 
miasto jest ładniejsze niż 


NA 
GORĄCO 


Frankfurt, ale dlatego, że w 
okolicy zamieszkuje ponad 7 
min osób. 

* Festiwal sceny, który miał 
się odbywać równolegle z 
WOC, został w ostatnim mo- 
mencie odwołany, a powo- 


' dem były koszty i niezbyt po- 


dobno czyste zagrania współ- 
organizatorów ze strony sce- 
ny. 

* Straty Commodore prze- 
kraczają 25 milionów USD (o 
ile — to już tajemnica służbo- 
wa), problem jednak dotyczy 
Commodore Deutschland w 
niewielkim stopniu. 

" Ze względów  finanso- 
wych działalność kilku przed- 
stawicielstw firmy zostanie od 
nowego roku nieco ograniczo- 
na, nie ma jednak mowy o cał- 
kowitym zawieszeniu działa|- 
ności przedstawicielstwa w 
Polsce. 

* Commodore wypuścił 
onegdaj serię Amig 4000 z 
wadliwie działającym ukła- 
dem SuperBuster, co powo- 
duje zakłócenia w pracy z nie- 
którymi kartami, szczegól- 
nie graficznymi; użytkownicy 


' tychże Amig powinni dostar- 


czyć je do dealera, a Commo- 
dore bezpłatnie wymieni wa- 
dliwy element. 

*_W tym (93.) roku na pew- 
no już nic nowego nie będzie. 

* Prace rozwojowe uległy 
spowolnieniu ze względu na 
konieczność zwolnienia około 
250 osób; z tego samego 
względu nie ma zatem obieca- 
nego "polskiego Workbencha” 
ani zapowiadanej przez wiele 
źródeł Amigi, roboczo nazwa- 
nej 1400. 

W tym momencie zapropo- 
nowaliśmy pani Bode, że zgo- 
dnie z wytycznymi prezydenta 
Wałęsy weźmiemy sprawę w 
swoje. ręce i w ciągu miesiąca 
przedstawimy WB 3.0 "made 
in Poland”. Tajemnicą poli- 
szynela było bowiem to, że kil- 
ka ośrodków w Polsce nieza- 
leżnie od siebie prowadzi już 
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1. Zalatana pani Karola, pełniąca jednocześnie funkcję 
człowieka od kontaktów z prasą, poświęciła nam ponad 


dwie godziny. 


prace w tym kierunku. Wystar- 
czy zatem tylko skoordyno- 
wać te prace. Jak łatwo moż- 
na się było domyślić, takie 
zdjęcie garba zostało przez 
przedstawicielkę Commodore 
przyjęte z wyraźną ulgą. Za- 
strzegliśmy sobie jednak to, 
aby w razie zaakceptowania 
dostarczonego oprogramowa- 
nia uzyskało ono oficjalny pla- 
cet Commodore i było rozpro- 
wadzane z wszystkimi Amiga- 
mi, jakie trafiają na polski ry- 
nek. 

Relację z targów rozpocz- 
niemy przewrotnie od tego, 
czego na nich... nie było, cho- 
ciaż być miało. Nie było Amigi 
1400, nie było Amigi 4000/40 
(ani w wersji Tower, ani w 
wersji normalnej), nie było 
*firmowego" interfejsu do CD- 
ROM dla A1200, nie było 100 


gier ani stacji dysków dla 
CD32, nie było (poza egzem- 
plarzem biorącym udział w 
prezentacji) karty MPEG dla 
tejże konsoli. Nie było Page 
Streama 3.0, ani też Imagineo 
tym samym numerze. Nie było 
także festiwalu "'sceny”, który 
miał towarzyszyć imprezie. 
Można sobie wyobrazić miny 
holenderskich, niemieckich, 
francuskich i polskich scenia- 
rzy, którzy dość licznie stawili 
się w Kolonii. 

Cóż, już na wstępie zostali- 
śmy lekko znokautowani. Nie 
takie ciosy jednak "my ze śwa- 
grem wytrzymywali”. Z lekkim 
kacem moralnym udaliśmy się 
do ciężkiej fizycznej pracy. 
Nie jest to żadna literacka 
przenośnia. Na powierzchni 
mniejszej niż we Frankfurcie 
zgromadzono 160 wystaw- 





3. Na targach uścisnęło nam ręce wielu znanych i cenio- 
nych w amigowskim światku ludzi, wśród nich legendarny 


Fred Fish. 
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2. Tegoroczny WOC odbywa się w Kolonii nie dlatego, że 
miasto jest ładniejsze niż Frankfurt. 


ców. Wprawdzie przejścia po- 
między stoiskami były znacz- 
nie szersze niż na przykład na 
targach warszawskich (w naj- 
węższym miejscu miały około 
4 metrów), jednak rozmiary 
tłumu, który zjawił się na 
WOC-u, przeszły chyba naj- 
śmielsze oczekiwania organi- 
zatorów. Tłumnie przybyłych 
nie zraziły nawet ceny biletów 
wyższe o 5 DM niż w ubiegłym 
roku. W efekcie kilkakrotnie 
ugrzęźliśmy w korku takim, że 
nie sposób było się ruszyć w 
żadną stronę, a w wykonywa- 
niu zadań służbowych (czytaj: 
dotarciu do interesujących za- 
równo Czytelników, jak i nas 
stoisk) trzeba było niejedno- 
krotnie pomagać sobie łokcia- 
mi. O targowych nowościach 
przeczytacie w innym miejscu 
Magazynu AMIGA. Tu skupię 





się jedynie na atmosferze, 
jaka panowała na WOC-u. 
Spotkaliśmy tu wielu sta- 
rych znajomych i nawiązali- 
śmy sporo nowych kontaktów. 
Na targach uścisnęło nam 
ręce wielu znanych i cenio- 
nych w amigowskim światku 
ludzi, wśród nich legendarny 
Fred Fish. Twórca najwięk- 
szej biblioteki PD na świecie 
był zadowolony, że propagu- 
jemy jego dzieło w tak egzo- 
tycznym dlań kraju, jak Pol- 
ska, i obiecał współpracę. Za- 
pytany, dlaczego na jego dys- 
ku nie ma programów "made 
in Poland”, odpowiedział dość 
zagadkowo: *"Przyślijcie coś, 
to się zobaczy”. A zatem apel 
do wszystkich żądnych sła- 
wy programistów: nadeślijcie 
swoje prace (przygotowane 


| po angielsku!) pod adresem 





4. ...i Stephen Quinkertz — zastępca redaktora naczelnego 
niemieckiego AMIGA Magazin. 
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Magazynu AMIGA, a my to prze- 
każemy panu Fredowi. Otrzy- 
maliśmy także jego autograf 
(który zamieścimy, jeżeli tylko 
skaner go złapie) i pierwszy 


kompakt z najnowszymi pro- | 


duktami z "rybnej restauracji”. 


po. fEńpER-Ś 
MAERE ro 


oL AmtA 


jących nas o stronniczość. 


Możemy tylko powiedzieć, że | wiadanych 


nie był to nikt związany z Wy- 
dawnictwem LUPUS.  Nie- 
mniej, niesmak pozostał. 

Na targach rozdawana była 
okolicznościowa gazeta o na- 


Ź- sj "PB £- g> 


Ale ze 
/ 





Inne sławne osoby, które wy- 
mieniły z nami uścisk dłoni, to: 

* Qavier Leclerq — autor 
programu Master Killer Virus, 
którego wersja 3. była sprze- 
dawana na targach; 

* Tobias Richter — który 
prezentował swe najnowsze 
animacje: 

* Stephen Quinkertz — za- 
stępca redaktora naczelnego 
niemieckiego AMIGA Magazin 
(redaktor naczelny A. Absme- 
ier był tym razem nieobecny) 

i kilka innych, nieco mniej 
znanych osób. 

Nie przez wszystkich jed- 
nak byliśmy przyjęci w życzli- 
wy sposób. | tak na stoisku 
firmy Videocomp (niemiecki 


dystrybutor Scali) zostaliśmy | 


objechani za to, że "spirato- 
waliście Scalę Infochannel". 
Sytuacji nie załagodziło na- 
wet wyjaśnienie, że to akurat 
nie my ukradliśmy. Pomyłka 
realizatora, który w trakcie 
meczu Polska-Norwegia (sic!) 
pokazał ekran nielegalnie 
używanej Scali IC 401, przy- 
Ignęła chyba do Polaków. Nie 
ma jednak tego złego... Auto- 
rzy programu stwierdzili w 


biuletynie informacyjnym, że | 


Scalę widziało w ten sposób 


kilkanaście milionów ludzi, co | 


było dla firmy Scala zwycię- 
stwem nie mniejszym niż zwy- 
cięstwo ich rodaków-kopaczy. 

Nieco mniej przyjemna sy- 
tuacja zdarzyła się na stoisku 
firmy Activa. Zapytani o przy- 
czyny '"oziębłego” potrakto- 
wania nas, dowiedzieliśmy 
się, że poprzedniego dnia (tj. 
w piątek) zjawił się na stoisku 
przedstawiciel... polskiej pra- 
sy i wyłudził całą ofertę firmy. 
Podobno do testów. W trakcie 


rozmowy doszliśmy po nitce | 


do kłębka i ustaliliśmy wino- 
wajcę. Wiemy, kto bezczelnie 
się pod nas podszył. Na razie 
jednak nie będziemy robić z 
tego afery, bo znowu otrzyma- 
libyśmy masę listów posądza- 
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p. 
o 


zwie MAD NEWS, będąca 
przykładem ' specyficznego 
*humorystycznego” traktowa- 
nia braci ze wschodnich lan- 
dów. Oto próbki "dobrego 
smaku” tejże gazetki: "34-let- 
ni dyplomowany informatyk z 
landu Wschodnie Pomorze 
musiał z głodu ugotować i 
zjeść swoją myszkę od pece- 
ta”; "22-letni drezdeńczyk, 
który nabył na targach twardy 
dysk o dużej pojemności, 
umieścił go na dachu swojego 
Trabanta i ruszył do domu. Po 
chwili został ugodzony w gło- 
wę tymże dyskiem, który prze- 
bił dach. Nieszczęśnik zginął 
na miejscu”; czy rysowana 


mapka pogody: nad zacho- | 
dnią częścią Niemiec — | 


chmury, po drugiej stronie 
"ciemna mogiła”. Nie wspomi- 
nam już o odpowiednio spre- 
parowanym programie telewi- 
zyjnym. Doprawdy, rewelacyj- 
nie śmieszne. 

Aby stać się właścicielem 
pożądanych dóbr, nie zawsze 
trzeba było mieć pieniądze. 
Wprawdzie tym razem organi- 











ET U CE U DE AL 
a ADR O RI ARIE 


zatorzy nie zapewnili zapo- 
konkursów, w 
których można było wygrać 


, Amigę czy samochód, jednak 
(, o klientów zadbali sami wy- 


stawcy. | tak można było do- 
stać grę "Ice Hockey Mana- 
ger”, jeśli w trzech strzałach 
trafiło się krążkiem do usta- 
wionej wodległości 20 metrów 
bramki hokejowej. Nieco inne 
metody zastosowała firma 
Rushware. Oprócz quizzu na 
znajomość gier, z nagrodami 
w postaci zestawu tychże 
gier, wystarczyło raz na dwie 


| godziny zjawić się przy stoi- 


sku firmy. Po wprawieniu 


_ przez prowadzące hostessy 
/ publiczności w trans, co obja- 
, wiało się skandowaniem na- 
| zwy firmy w rytm klaskania (po 


niemiecku brzmiało to mniej 
więcej 'uszwa, uszwa”), nastę- 
powała kulminacja. Osoby ze 
stoiska ciskały w tłum dyskiet- 
ki z grami i baloniki firmowe. 
Tych ostatnich nikt nie brał i 
sterty baloników walały się po 
podłodze. Firma Manhattan 
Data nie zmuszała nikogo ani 
do krzyków, ani do klaskania. 
Po prostu w wybranym przez 
siebie momencie rzucano w 
przechodzący i nieświadomy 
niczego tłumek przełączni- 
ki systemów operacyjnych 
(oczywiście bez samych kości 
z systemem). Na taki 'gest" 
można sobie było pozwolić. 
Jeszcze inną metodę zasto- 
sował DTM. Wystarczyło wpi- 
sać się własnoręcznie do 
bazy danych Amigi stojącej na 
stoisku, aby wziąć udział w 
losowaniu wielu ciekawych 
nagród (produktów  GVP). 





. 5. "Własnością” Commodore była ściana, złożona z 16 


ekranów, na których [...] prezentowano m.in. Scalę 


MM300. 


' Niezły sposób na uzyskanie 
szerokiej bazy potencjalnych 
, klientów. Typowe konkursy 
, polegające na wypełnieniu 
kuponu i wrzuceniu go do ury- 
nału odbyły się zaś na stoi- 
skach Markta Technik i Rush- 





ware. 

My jednak nie przyjechali- 
śmy do Kolonii konkursować 
się, lecz łazić i oglądać (a cza- 
sami nawet pogadać). Stoisko 
Commodore miało 350 me- 
trów kwadratowych. Byłoby to 
dużo, gdyby nie to, że przyjęto 
metodę sprawdzoną na CeBi- 
cie. "Własnością"” Commodo- 
re była ściana złożona z 16 
ekranów, na których na prze- 
mian prezentowano  Ścalę 
MM300 i Amigę CD32, oraz 
przedsionek z kilkoma konso- 
lami, na których młódź wyży- 
wała się w grze "Pinball Ilu- 
sions”. Ten, kto w demonstra- 
cyjnej wersji uzyskał ponad 50 
milionów punktów, otrzymy- 
wał mikroskopijną plakietkę 
Commodore. W tymże przed- 
sionku przyjmowani byli inte- 
resanci, atakże dziennikarze. 
Resztę stoiska oblepiły nato- 
miast kooperujące firmy: Digi- 


' ta, Videocomp, Digital Micro- 


'nics i kilka mniej znanych 
, przedsiębiorstw  prezentują- 





cych swoje i nie swoje produk- 
ty (AmiWrite'a, Scalę MM300, 
Broadcastera i inne). 

Tym razem nie było żadne- 
go nowego hitu. Najlepszy in- 
teres zrobiła firma MTEC, ofe- 
rująca CD-ROM A570 za nie- 
prawdopodobnie niską cenę 
149 DM. Dobrze sprzedawały 
się także Amigi 1200, zarów- 
no "solo", jak i w proponowa- 
nych przez Commodore pa- 
kietach. 

Duże zainteresowanie wzbu- 
dziła także karta turbo GVP 
A1230+ Series Il (od testowa- 
nej przez nas karty różni się 


' ceną i tym, że wyposażona 


jest w pełny, z MMU, proce- 
sor MC68030 taktowany czę- 
stotliwością 50 MHz), amery- 
kański program MediaPoint 
(Scali wyrósł groźny konku- 
rent) oraz karta VLab Motion 
(MacroSystems) i Toshibow- 
ski kompakt z interfejsem do 
A1200 wraz z programem 
PhotoWworX pozwalającym na 


, odczytywanie kodakowskie- 


go standardu Photo-CD (któ- 
rego wersja demo jest do- 
stępna w naszym redakcyj- 
nym BBS-ie), a także prze- 
nośna Amiga. Nie było nato- 
miast zbyt wielu chętnych na 
konsole GD32. 
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Z bardziej znanych firm na 
targach spotkaliśmy: Accola- 
de, Amiga Oberland, ArXon, 
BBM, bsc, Cachet, CSA, Data 
Becker, Digita, Electronics 
Arts, Golem, Gremlin, GTI, 
GVP, Hama, IBM Deutschland 
(pfuj), IFD, Inovatronics, Lori- 
ciel, Lucas Arts, MacroSy- 
stems, Magic Bytes, Manhat- 
tan Data, Markt und Technik, 
Maxon, Microprose, Mindsca- 
pe, Oase, Ossowski, Pabst, 
Rainbow, Rushware, Sega 
(tak, tak, ta sama Sega od 
konsol i megadrajwów), SSI, 
Starbyte, Supra, Team 17, Vil- 
lage Tronic, Vortex i X-Pert. 

W porównaniu z zeszło- 
rocznymi targami zabrakło 
natomiast firm: KCS (emulator 
peceta tejże firmy sprzedawa- 
ny przez dystrybutorów osią- 
gnął cenę 45 DM), Rossmoel- 
ler, Datel, SoftLogic, Virgin, 
Psygnosis i Masoboshi oraz 
Intel i Borland. O ile brak tych 
dwóch ostatnich nie zmartwił 
nas wcale, o tyle nieobecność 


reszty dała od razu podstawy | 


do rozważań na temat *dla- 
czego?”. 


Próbę odpowiedzi | 





6. Duże zainteresowanie wzbudziła [...] także przenośna 


Amiga. 


znajdziecie w jednym z innych 
artykułów w tym numerze. Za- 
skoczyła nas także mniej licz- 
na niż rok temu "reprezenta- 
cja” rodaków. Polacy dali się 
jednak we znaki, o czym 
świadczą choćby dwie wspo- 
mniane wyżej sytuacje. 


Wydarzenia pozatargowe 
nie odbiły się na życiu miasta. 
Dopiero po powrocie dowie- 
działem się z lektury zaległej 
prasy, że podczas naszego 
pobytu w Kolonii został zaata- 
kowany przez Kurdów tamtej- 
szy konsulat turecki, a także, 





że miejscowa drużyna kopa- 
czy niespodziewanie wygrała 
mecz ligowy z aktualnym mi- 
strzem Niemiec. U nas znacz- 
nie mniej doniosłe wydarzenia 
(na przykład wyprawa Nibble- 
ra, Degenerata i Mr. Roota na 
bilard) powodują postawienie 
na nogi połowy policji w mie- 
ście, a tam... Szkoda gadać. 
Jedyne, co nas niemile ude- 
rzyło, to niewiele mniejsza od 
polskiej inflacja. Ceny jedze- 
nia są nawet do 20% wyższe 
niż przed rokiem. Cóż, za 
zjednoczenie się placi. Ale u 
Niemców dla równowagi ta- 
nieje przynajmniej sprzęt 
komputerowy. My za nasze 
zjednoczenie płacimy więcej. 

Nawiązawszy mnóstwo no- 
wych kontaktów (ku chwale 
Ojczyzny i Naszych Drogich 
Czytelników), lekko zmęczeni 
(tak na oko, po samej hali zro- 
biliśmy około 30 km na no- 
gach), biedniejsi o kilka(set) 
marek, bogatsi o nowe do- 
świadczenia i ciężsi otargową 
"makulaturę" wróciliśmy do 
kraju, aby Wam to wszystko 
przekazać. 





Oferuje w hurtowej i ga sprzedazy szero 


ka game prog 
muzycznych, as edeżefm ad szu jop do CH A> na Corpart t dyskach 


Eb ESGOAABOEJUE B24 <4ALABG>MA G.EDN%W 
CDPOD |-pierwsza czesc biblioteki Fisha  CDPOIII-LS3r)Fred Fish od nr.761 do 890 


od nr.1 do 680.Gry, obrazy „ani- 
pea yi i pro- 


CDPDILS0OMB.Bibtotska Fieha od 651 


135 MB Public Domain 24 bitowe 


komercyjnych 
do7604(921),SCOPE DISK COLE- DEMO CD II483r) moduły muzyczne gry, 
obrazy najnowsze derna 


CTION do nr 220 biblitoka 
AB 20 ARCHW 


i animacje. 


SPRZEDAZ WYSYŁKOWA ZA ZAŁYCZENIEM POCZTOWYM 
ZAMOWIENIA LISTOWNE LUB TELEFONICZNE 


Tel/fax: 315-56 45-052 OPOLE ul.Oleska 10 
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KABLECH z) 
01-494 W-wa ul. Sołtana 2/49 tel. 638-17-12 
oraz sobota i niedziela - Giełda Komputerowa 
Warszawa ul. Grzybowska, Stanowisko 16 
Oferuje posiadaczom komputerów COMMODORE 
C-16 - przejściówki do magnetofonu i joysticka 
C-64 - kable monitorowe Serial 
Amiga - kable monitorowe, Amiga Euro, przedłużacze do stacji dys- 
ków, przewody RS 232 do łączenia dwóch komputerów, 
przelotki Amiga 500 - joystick analogowy, przelotki Amiga 
1200 - monitor SVGA i wiele innych nietypowych kabli i 
przejściówek. 
oraz: INTERFACE NA 2 JOYSTICKIi MYSZKĘ DO CDTV (c.350 tys.) 
i VIDEO BACKUP SYSTEM f-my "MAGUREX" (c. 700 tys.) 


Koszty przesyłki są wliczone w cenę. 





Computer Projekt s.c. 


Warszawa ul.J.Smulikowskiego 1/3 p.15 w (22)26-10-10 


AMIGA 1200 * AMIGA 600 


ALFA RAM 1200. 1-9 MB RAM, clock, FPU (max.50 MHz). 

KCS Power PC Board.Emulator sprzętowy PC-11Mhz. 
AT-BUS 508,2008. Dia A-500, 2000, kontroler AT-BUS, SMB RAM. 
1084 ST. Stereofoniczny kolorowy monitor dla AMIGI. 
ZEWNĘTRZNE NAPĘDY DYSKÓW w formacie DD i HD. 
2 1/2'DYSKI TWARDE + zestaw instalacyjny do Amigi 1200. 
KARTA PCMCIA 16 BIT, 2Mb rozszerzenie RAM do A 600, CDTV. 
ACTION REPLAY MK III 


(Zapraszamy w godz 10-17) 
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O WYŻSZOŚCI 
ŚWIĄ 


Temat ten jest stary jak Świat, to znaczy istnieje od 
momentu, gdy pojawiły się pierwsze komputery osobi- 
ste. Może bym go nawet nie poruszył, gdyby nie to, że 
do redakcji nadszedł list z banalnym, wydawałoby się, 
pytaniem: "Chciałbym się dowiedzieć, któremu z IBM 
dorównuje swą mocą obliczeniową A1200, proszę o 
podanie rodzaju procesora i prędkości zegara. Paweł.” 


Marek Pampuch 


dąc po linii najmniejszego 

oporu, mógłbym odpowie- 

dzieć, że żaden pecet nie 

dorównuje Amidze, ba, 
mógłbym nawet odpowiednio, 
a być może nawet przekony- 
wająco, to uargumentować, ale 
czy o to chodzi? 

Odpowiedź jest bardziej 
skomplikowana, niż mogłoby 
się wydawać. Moc obliczenio- 
wa to nie wszystko. Cóż bo- 
wiem z tego, że zdobędziemy 
komputer o olbrzymiej "mocy", 
jeśli okaże się, że wykorzystu- 
jemy nikły procent jego możli- 
wości. Dwóch moich kolegów 
ma komputery. Jeden (bogat- 
szy) sprawił sobie PC 
486DX2-66 z olbrzymim twar- 
dym dyskiem i wszelkimi do- 
stępnymi kartami, drugi ma 
Amigę pięćset (gwoli ścis- 
łości — nieco rozbudowaną). 
Pierwszy od czasu do czasu 
napisze jakiś list albo ułoży 
pasjansa, drugi z powodze- 
niem współpracuje ze studiem 
filmowym. Aby nie być posą- 
dzony już na początku o stron- 
niczość — znam też przypa- 
dek odwrotny (tzn. A4000 ver- 
sus AT286). 

Pozwolę sobie zatem roz- 
szerzyć nieco poruszony 
przez Czytelnika problem. 
Prawdopodobnie Autor listu 
chce zakupić komputer i stanął 
przed dylematem *Amiga czy 
pecet”. Sądzę, że temat intere- 
suje zdecydowanie więcej 
Czytelników, a nie tylko Pawła, 
któremu chciało się chwycić za 
pióro. A zatem, zamiast odpo- 
wiedzi na list — artykuł. 
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Porównywanie IBM-a z Ami- 
gą przypomina mi porównywa- 
nie tarpana z mercedesem. 
Wszystko zależy od tego, do 
czego chcemy komputera uży- 
wać. Najlepiej byłoby mieć oba 
typy komputerów. Niestety, z 
prozaicznej przyczyny, zwanej 
kasą, jest to właściwie niemoż- 
liwe. Na co się zatem zdecy- 
dować? Spróbuję odpowie- 
dzieć na to pytanie. 

* Jeśli chcemy wyłącznie 
grać, to lepsza jest Amiga, 
choć przy panującej obecnie 
na rynku oprogramowania 
tendencji już wkrótce może 
się okazać, że "rozrywkowym” 
komputerem jest raczej PC 
386D0X-40 z kartą SVGA niż 
A1200. Tu decyzja zależy tak- 
że od zasobów finansowych. 
Najlepsze gry dla peceta w 
większości wymagają PC 
486DX-33 z kartą SVGA, So- 
undBlasterem i twardym dys- 
kiem. Podobne gry (a czasem 
nawet takie same pod wzglę- 
dem jakościowym) działają 
nawet na zwykłej A500 z 1 MB 
lub "gołej” A1200. Różnica w 
cenie co najmniej dwukrotna. 

* Jeśli zamierzamy wykony- 
wać prace z zakresu obliczeń 
inżynierskich czy CAD/CAM — 
to polecałbym raczej peceta, i 
to wcale nie dlatego, że jest 
lepszy do tych celów. Po prostu 
w Polsce jest nieporównywal- 
nie więcej oprogramowania 
tego typu dla IBM-a. Wynika to 
ze specyfiki rynku. Nawet jeśli 
zdobędziemy (na Zachodzie) 
odpowiadający nam program 
tego typu dla Amigi, to wkrótce 
instrukcja obsługi przestanie 
nam wystarczać. Literatury 
uzupełniającej o Amidze jest 








*mniej niż zero”. O pececie tro- 
chę więcej. 

* Przy pracach animacyj- 
nych czy multimedialnych 
wyjście jest tylko jedno — 
Amiga. I nie zmienią tego fak- 
tu pecetowe genlocki czy ko- 
lejne wersje SoundBlastera. 
Po prostu Amiga się lepiej 
nadaje. Patrząc od strony pro- 
gramowej — sprawa wygląda 
jeszcze gorzej w wypadku 
IBM-a. Komuś może wydać 
się śmieszne, a nawet kurio- 
zalne, ale na uczonych semi- 
nariach o nazwie "Multimedia 
na PC” wszelkie prezentacje 
przedstawiane są na... Ami- 
dze 500 z rozszerzoną nieco 
pamięcią i z programem Sca- 
la. Przedstawiciele firmy wy- 
dającej ten program stwierdzi- 
li nawet, że pragnąc zdobyć 
nowy rynek, zabrali się za 
wersję Scali na peceta, ale po 
zapoznaniu się z Intelem zre- 
zygnowali. Po prostu Window- 
sy czy nawet świetny OS/2 2.x 
nadają się tak do szybkiej gra- 
fiki jak widły do jedzenia oli- 
wek, a pod DOS nikt normalny 
aplikacji *z prawdziwego zda- 
rzenia” nie robi. 

* Przy korzystaniu z pro- 
stych edytorów (na przykład 
przy grafomanii) szanse wy- 
dają się równe..., pod warun- 
kiem że mamy program dla 
Amigi konwertujący tekst na 
standardy przyjęte na pececie 
(Mazovia, Latin2). Większość 
wydawnictw nie przyjmie te- 
kstu w formacie Amigi ze 
względów, o których niżej. 

* Jeżeli chcemy bawić się w 
DTP — pecet. Tu z kolei Ami- 
gę "kładzie" oprogramowanie. 
Wprawdzie nie ustępuje ono w 
niczym  pecetowskiemu, a 
czasem jest nawet od niego 
lepsze, ale niestety — wol- 
niejsze. A czas to pieniądz. 
Wprawdzie kolejne wersje (na 
przykład programu Page Stre- 
am) są coraz szybsze, ale 
konkurencja też nie zasypia 
gruszek w popiele. Marzy mi 
się program DTP dla Amigi 
podobny do pecetowego Page 
Markera 5 czy Ventury. Z dru- 
giej strony — niekiedy z nie- 
zawodnością oprogramowa- 
nia na niebieskiego brata są 
problemy. Żeby nie być goło- 
słownym, przytoczę przykład 
— Corel 4 produkuje takie pliki 
postscriptowe, że ani on, ani 
inne programy nie są w stanie 
ich przeczytać... 

* Jeśli chcemy zarabiać pi- 
saniem programów — drobny 


, zgryz. Motorola jest łatwiej- 








sza do programowania, choć- 
by w asemblerze, i ma zdecy- 
dowanie większe możliwości i 
mniejsze ograniczenia, ale... 
rynek pecetowy jest nieco 
większy, a ponadto tworzą go 
klienci potrafiący lepiej zapła- 
cić (instytucje). Czego się jed- 
nak "dla rynku” nie robi. Jeden 
ze znanych na scenie grafi- 
ków napisał komercyjny pro- 
gram na AtariXL. Nie byłby to 


| faktgodny zauważenia, gdyby 


nie to, że program ten w cało- 
ści został napisany na... Ami- 
dze, a dopiero potem przeko- 
dowany na atarynkę. Żeby 
było śmieszniej: amigowskiej 
wersji komercyjnej nie ma! A 
szkoda, bo pomysł jest niezły, 
program w miarę edukacyjny i 
dzieciom by się spodobał. Pa- 
nie Jakubie — na co Pan cze- 
ka? 

* Jeżeli naszym celem jest 
edukacja komputerowa, to tu- 
taj, moim zdaniem, oba te 
komputery idą łeb w łeb, co 
nie zmienia faktu, że przydat- 
ność ich obu do nauki na razie 
jest tragiczna. Na marginesie: 
zauważyłem ostatnio ciekawą 
tendencję, że jeśli pojawi się 
jakiś niezły program eduka- 
cyjny dla peceta, prawie na- 
tychmiast powstaje, licencjo- 
nowany lub nie, jego amigow- 
ski odpowiednik. 

* Grafika. Tu wszystko zale- 
ży od upodobań. Na zasadzie 
"gdzie dwóch się bije...” wyj- 
ściem z sytuacji byłby kompu- 
ter firmy Silicon Graphics, ale 
u nas kosztuje on tyle, co 
nowy zachodni samochód. Je- 
den z moich znajomych twier- 
dzi uparcie, że "najlepszym 
komputerem do grafiki jest... 
ZX 80" (z 1 KB pamięci!). Ży- 
czę jednak wszystkim, aby tak 
opanowali swój komputer, jak 
on swojego przedpotopowego 
Sinclaira. Jeśli chodzi o opro- 
gramowanie, cóż, Deluxe Pa- 
int 4.1 będzie działał na Ami- 
dze 500 z 1 MB pamięci, a 
pecetowy Corel wymaga co 
najmniej 18 MB na twardym 
dysku, przy czym uruchamia- 
nie go na czymś wolniejszym 
od PC 386DX-33 jest najwyż- 
szym stopniem masochizmu. 
Nie oznacza to jednak wcale, 
że Corel jest lepszy od Deluxe 
Painta. 

* Muzyka. Do niedawna 
miałbym odpowiedź podobną 
jak przy multimediach. Jed- 
nak jakość dźwiękowa w naj- 
nowszych Amigach jest wciąż 
ta sama, co w pierwotnej 
A1000, natomiast pecet wyko- 
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nał akurat w tej dziedzinie 
olbrzymi skok naprzód, za- 
równo pod względem sprzętu, 
jak i oprogramowania (choćby 
Cubase PC). Jeśli jednak cho- 
dzi o muzykę mniej profesjo- 
nalną — nic nie zastąpi Pro- 
trackera. IBM-owcy zadowa- 
lają się przekształcaniem go- 
towych modułów z Amigi na 
format przystępny dla Sound- 
Blastera. Moim zdaniem, aku- 
rat w wypadku muzyki typ 


MERTON AWINAÓ MMI 


SRS MC 


komputera jest sprawą naj- | 


mniej ważną. Znam kilku do- 
brych i znanych muzyków, 
którzy komponują na machi- 
nerii złożonej z kilkunastu naj- 
wyższej klasy syntezatorów o 
wartości dziesiątków tysięcy 
dolarów, a całością steruje 
wyposażony w program se- 
kwencyjny i interfejs MIDI... 
Commodore 64. 

* Komputer steruje nie tylko 
syntezatorami, ale i wielu in- 
nymi urządzeniami, na przy- 
kład obrabiarkami. Tu także 
polecałbym wpakować pienią- 
dze w sterowane urządzenie, 
komputer zaś wybrać jak naj- 
prostszy i najtańszy. Wystar- 
czy "goła" Amiga 500. 

* Bazy danych są, moim 
zdaniem, także kwestią 
upodobań, i to właśnie upodo- 
bania powinny decydować o 


doborze komputera. Ja na za- | 


sadzie "pierwszej miłości” da- 
rzę sentymentem prymitywną 
i starą MiAmigaFile, która cał- 
kowicie spełnia moje potrzeby 
w tym zakresie. Podobna 
baza danych dla peceta poja- 
wiła się dopiero niedawno. 

* Coraz modniejsze są pro- 
gramy komputerowe wspoma- 
gające biznes. Tu także 
"szanse' obu komputerów 
(choć dla niektórych zabrzmi 
to jak herezja) wydają się rów- 
ne. Dlaczego? Wprawdzie 
"magazynówką” czy wysta- 
wianiem faktur rządzą sztyw- 
ne prawa, jednak każda firma 
jest inna i każdemu użytkow- 
nikowi program potrzebny jest 
do czegoś innego. Programy 
tego typu powinny być raczej 
pisane na indywidualne za- 
mówienie, ao to, aby dopaso- 
wać je do posiadanego przez 
biznesmena komputera, po- 
winni już zadbać autorzy. 
Przestrzegałbym przy okazji 
przed zakupem spolszczo- 
nych wersji "magazynówek" 
zachodnich, bo i takie na ryn- 
ku się trafiają. Jeśli już zdecy- 
dujemy się na zakup prog- 
ramu *uniwersalnego", należy 
przedtem bezwzględnie upew- 
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nić się, czy w razie potrzeby 
będą możliwe zmiany dopaso- 
wujące ten program do na- 
szych potrzeb. 


Nie samym programem 
człowiek żyje. Liczy się także 
komfort pracy. Do niedawna 
nie było porównania. Nawet 


, dobierzemy do 


pierwsze Windows byłyokilka | 


lat spóźnione. A jaką sensacją 
był w świecie pecetowców 
OLE. Tyle tylko, że to samo 
(pod nazwą IFF) amigowcy 
mieli od samego początku. Tu 
pozwolę sobie na pewną uwa- 
gę osobistą. W pewnym mo- 
mencie charakter mojej po- 
przedniej pracy zmusił mnie 
do postawienia sobie pytania: 
"czy iść za zbiorowym pędem 
i jak wszyscy wokół kupić pe- 
ceta, czy pozostać przy Ami- 
dze?” Nie zmieniłem upodo- 
bań. Głównymi powodami ta- 
kiej, a nie innej, decyzji były: 
Elastyczność systemu 
Amigi. Jeśli stwierdzę, że sy- 
stem nie potrafi tego, czego 
od niego oczekuję — po pro- 
stu tworzę sobie zbiór, który 
zapisuję jako rozkaz w katalo- 
gu C:, a gdy mi się nie chce 
główkować — szukam takiego 
zbioru u kolegów. W wypadku 
peceta pozostaje mi jedynie 
czekać, aż Microsoft wyda 
kolejną, poprawioną wersję 
DOS-u. 

— Genialny w swej prosto- 
cie sposób instalacji polskich 
znaków. Na pececie są z tym 
problemy, stąd dwieście róż- 
nych rozkładów klawiatur. W 
każdym programie inaczej. 
Jak być może zauważyliście, 
trochę piszę, zatem jest to dla 
mnie problem pierwszej wagi. 

— To, co stworzę na Ami- 
dze, można w prosty sposób 
przekształcić w razie potrze- 
by na format peceta, w drugą 
stronę jest nieco trudniej. 
Przy krańcowym postawieniu 
sprawy: porównajmy emulato- 
ry peceta na Amidze i "'emula- 
tor" Amigi na pececie. 

Było jeszcze kilka innych 
"pro", natomiast 'kontra” była 
tylko jedna: 

* Na nowszym IBM-ie (po- 
wiedzmy 486DX-33 z kartą 
SVGA) "pójdzie" wszystko, co 
działało na XT, natomiast ko- 
lejne wyroby Commodore nie 
są całkowicie zgodne z po- 
przedniczkami. Problem ten 
jednak dotyczy w większości 
gier, a zatem za bardzo minie 
dokuczał. Ponadto, spróbuj- 
cie zagrać na przykład w jed- 
ną z pierwszych gier na pece- 
ta (Digger) na 486DX2-66. 


żadnego kabla, 


Pójdzie, ale co z tego? Ja się 
tu poddaję. 

Uff! Wydawałoby się, że to 
już wszystko. A jednak nie! 
Istnieje także i druga strona 
medalu. Nawet wówczas, gdy 
komputera 
oprogramowanie, które w peł- 
ni nas zadowala — może nam 
wysiąść sprzęt. Jak tutaj wy- 
gląda amigowsko-pecetowa 
rywalizacja? 

* Trzeba przyznać, że pecet 
jest konstrukcją o wiele bar- 
dziej idiotoodporną. Amiga 
(jak każda istota rodzaju żeń- 
skiego) wymaga o wiele deli- 
katniejszego traktowania. 


Przypomnień nigdy za wiele, | 


zatem po raz milionowy: nie 
wolno wyjmować ani wkładać 
karty czy 
przystawki w momencie, gdy 
komputer jest pod napięciem. 
| po raz milion pierwszy: Ami- 
ga nie kocha eksperymentów 
elektronicznych. A po raz mi- 
lion drugi: nie podłączaj kabla 
do gniazda parallel, dopóki 
nie upewnisz się, czy legen- 
darny 14 pin jest "stanu wol- 


'. nego”. 


* Sprawa serwisu. Peceta 
naprawi każdy. Co to bowiem 
za sztuka wyjąć jedną płytę, a 
włożyć inną. W Amidze przy 
naprawie trzeba się nieco na- 
główkować. A za to się płaci. 

* Przypuśćmy jednak, że do 
obu komputerów podchodzi- 
my jednakowo delikatnie. 
Wszystkie Amigi spotykane w 
Polsce (no, może 99,9%) to 
produkty firmowe. Wśród pe- 
cetów sytuacja jest prawie 
odwrotna. W efekcie najstra- 
szniejsze, co nas może spo- 
tkać na Amidze, to Guru, które 
w najgorszym razie spowodu- 
je utratę kilku godzin pracy. O 


wiele mniej przyjemny jest 


choćby komunikat NO ROM 
BASIC... itd., jaki pojawia się 
dość często na rozpowszech- 
nionych klonach. 

Ważny jest także sam mo- 
ment uruchamiania systemu. 
Tu akurat pecet jest nieco 
mniej "lameroprzyjazny”, choć- 
by przez to, że w bardzo pro- 
sty, a nie zamierzony, sposób 
można zmienić parametry 
konfiguracji systemu, co obja- 
wia się kategoryczną odmową 
dalszej współpracy. Jeżeli 
nie zapisaliśmy wcześniej 
konfiguracji systemu — od- 
tworzyć ją można tyko przy 
pomocy sprzedawcy lub pro- 
ducenta. W klonach zdarzają 
się także podrabiane BIOS-y, 


| w zakupionej zaś Amidze ist- 












nienie "fałszywego” Kickstar- 
tu jest równie prawdopodob- 
ne, jak wygranie miliarda w 
środę czy sobotę. Jak wynika 
z któregoś tam prawa Parkin- 
sona — komputer zawodzi za- 
wsze wówczas, gdy jest to 
wysoce niewskazane. 

* | ostatnia sprawa: robale, 
zwane wirusami. Na szczęście 
w wypadku obu komputerów 
jest jednakowo dobrze. Wpraw- 
dzie powstaje coraz więcej tych 
żyjątek, jednak odpowiednie 
reguły bezpieczeństwa pozwo- 
lą się przed nimi zabezpieczyć, 
a w razie czego — pozostają 
programy antywirusowe, które 
w wypadku obu komputerów są 
bardzo dobre (choćby dwa pol- 
skie: pecetowy MksVir i ami- 
gowski VirusExpert). 

Czas na podsumowanie 
rozważań. Skorzystam przy 
tym z wyników zarówno ankie- 
ty, przeprowadzonej przez 
Magazyn AMIGA w grudniu 
1992 roku, jak i Loterii wydaw- 
nictwa LUPUS z maja 1993 
roku. Wydaje się, że o wybo- 
rze komputera decydują głów- 
nie przewidywane zastosowa- 
nia (choć nie jest wykluczone, 
że to zastosowania zostały 
dopasowane do posiadanego 
sprzętu). Większość posiada- 
czy Amigi używa jej do grafiki, 
animacji, muzyki, prostej biu- 
ralistyki i baz danych oraz 
gier, natomiast do pozosta- 
łych celów preferowane są 
pecety. Na koniec odpowiem 
jeszcze bezpośrednio na za- 
dane przez Czytelnika pyta- 
nie. Na podstawie pewnych 
doświadczeń pokusiłem się o 
zestawienie w tabelce, moim 
zdaniem, najbliższego odpo- 
wiednika A1200. Jest to jed- 
nak odpowiednik w dużym 
stopniu przybliżony. 

Już słyszę oburzone głosy 
"pecetologów”: jak się ma 14 
MHz do 33? Otóż taktowanie to 
nie wszystko. Równie dobrze 
można by powiedzieć, że War- 
szawa 224 jest lepsza od Forda 
Fiesty, bo ma mocniejszy sil- 
nik. Przeciętnego użytkownika 
nie obchodzi jednak, co siedzi 
w środku komputera czy samo- 
chodu. Liczą się osiągnięcia i 
wygoda użytkowania. 










kryterium Amiga IBM 

typ 1200/14  386SX/33 
pamięć 2MB 2MB 

HDD 80 MB 80 MB 
gralika — karta Greco 
muzyka — _ __ SoundBlaster 
cena(12.93) 1100DM 2500 DM 
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o ubiegłym, dość do- 

brym roku, który zao- 

wocował nowymi mo- 
delami — wydawało 
się, że Commodore łapie dru- 
gi oddech i że wiecznie bory- 
kająca się z problemami firma 
wychodzi na prostą. Rozsąd- 
ne wypowiedzi nowego sterni- 
ka firmy na początku roku 
('koniec z pecetami”) umac- 
niały w takim przekonaniu. 
Niestety, stało się inaczej. 
WOC'93 w Kolonii były pierw- 
szymi od 4 lat targami, na 
których firma Commodore 
nie przedstawiła niczego no- 
wego. Prezentacja taka była 
oczekiwana tym bardziej, że 
dotąd corocznie odbywały się 
cztery imprezy: Berlin (maj), 
Wiedeń (sierpień), Kolonia 
(październik) i Frankfurt (li- 
stopad), a w tym roku była tyl- 
ko ta ostatnia impreza — tym 
razem w Kolonii. 

Dlaczego tak się stało? Na 
początku roku okazało się, że 
niespodziewanie firma ma 
olbrzymie straty. Chodziły po- 
głoski o malwersacjach lub 
nietrafnym zakupie akcji. Wy- 
dawało się, że po zmianie 
szefostwa sytuacja się popra- 
wi, niestety — nieszczęścia 
lubią chodzić parami. Com- 
modore'owskie "pecety", sa- 
me w sobie były nie najgor- 
sze, miały jednak niezbyt 
zgodny z oryginalnym BIOS, 
co spowodowało problemy 
użytkowników i spadek zain- 
teresowania nimi. Spektaku- 
larna klapa sprzedaży klo- 
nów, zwłaszcza na terenie 
Wielkiej Brytanii — wznieciła 
serię plotek o rychłym ban- 
kructwie Commodore. Tym- 
czasem firma podjęła kroki 
zaradcze. 

Rozpoczęto, tradycyjnie, 
od zwalniania personelu. Wy- 
dawało się, że firma "przy- 
Ignie”, aby cicho wychodzić z 
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Refleksje po WOC'93 


Po minięciu euforii, spowodowanej wizytą na targach, 

nadeszła chwila otrzeźwienia i refleksja na temat przy- 

szłości firmy produkującej Amigi. Na pierwszy rzut oka 

nie wygląda ona zbyt różowo (na drugi również, ale 

przysłowie powiada, że do trzech razy sztuka, a zatem 
można mieć nikłą nadzieję). 


kryzysu, jaki ją dotknął. Nie- 
spodziewanie dla wszystkich 
(Commodore lubi zaskaki- 
wać) już w lipcu pojawił się 
nowy mode! — konsola do gier 
o nazwie Amiga CD32. Muszę 
przyznać, że moje osobiste 
odczucia dotyczące tego wy- 
robu są mieszane. Z technicz- 
nego punktu widzenia nie 
można CD32 praktycznie nic 
zarzucić, jednak wydaje mi 
się, że nie jest to coś, na co 
wszyscy czekali. Rozumiem, 
że dla wielu giercmanów *peł- 
ne" komputery są urządze- 
niem zbyt skomplikowanym i, 
jak pokazała to kariera Segi, 
rynek konsol jest ciekawy, 
jednak z drugiej strony brak 
odpowiedniej kampanii rekla- 
mowej, a przede wszystkim 
brak oprogramowania może 
(odpukać) nie zapewnić tej 
nowości wesołego życia. Za- 
miast zapowiadanych 100 ty- 
tułów na targach z trudem do- 
szukałem się dziesięciu (w 
tym dwie gry sprzedawane ra- 
zem z konsolą). Oby CD32 nie 
podzieliła losu Commodore 4 
plus, który był chyba najbar- 
dziej udanym ośmiobitowcem 
ze stajni CBM, niestety padł z 
tych samych dwóch powodów, 
o których wspomniałem po- 
wyżej. 

Być może sąd mój spowo- 
dowany jest specyfiką pol- 
skiego rynku, na którym spira- 
coną grę można nabyć już za 
10 tys. zł, podczas gdy najtań- 
szy kompakt kosztuje 400 tys. 
zł. Ale... w Niemczech, gdzie 
cena kompaktu z grą nie jest 
wyższa od dyskietkowej we- 





rsji tej samej gry, CD32 tak- 
że nie wzbudziło większego 
zainteresowania. Obserwo- 
wałem przez godzinę osoby 
opuszczające tereny wysta- 
wowe. Większość wynosiła 
zakupione kompakty (tyle że 
A570), dużo było też nabyw- 
ców Amigi 1200. Być może 
nowość płaciła frycowe, jed- 
nak nawet znaczna, sięgająca 
25% ceny, obniżka podczas 
trwania targów nie spowodo- 
wała wzrostu zainteresowania 
GD32. Firma Commodore w 
tej chwili wszelkie swoje siły 
skierowała w stronę nowej 
konsoli, do tego stopnia, że 
nawet wstrzymano chwilowo 
produkcję Amig 4000 z proce- 
sorem 68040. Jeśli tu się po- 
ślizgnie, może być bardzo źle. 

Jednak nie tylko nikłe zain- 
teresowanie CD32 spowodo- 
wało, że postawiłem sobie py- 
tanie: "dokąd zmierza Com- 
modore?" 

Wiele do myślenia może 
dać także to, że: 

— Nie odbyło się zapowia- 
dane seminarium na temat 
Motoroli, natomiast dwa razy 
dziennie można było wysłu- 
chać seminarium na temat 
OS/2. 

— Nie sposób było na tar- 
gach kupić Amigi 4000/40, 
natomiast osławione Pentium 
(na które zresztą nie było 
chętnych) mógł zdobyć każdy, 
kto dysponował kwotą 3990 
DM. 


— Stoisko konkurencji (Se- 
ga) położone w okolicach 
Commodore miało zdecydo- 
wanie większe obroty, mimo 
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że sam hardware jest znacz- 
nie gorszy i droższy. Ale... dla 
Segi są programy. 

— Nie odbył się zapowia- 
dany festiwal sceny. Podobno 
jedną z przyczyn były proble- 
my finansowe. 

— Firma Commodore wy- 
produkowała kartę MPEG (do 
CD32) o trzy miesiące wcze- 
śniej niż jej niebieska konku- 
rencja. Tymczasem na tar- 
gach nie pokazano żadnego 
filmu wykorzystującego tę 
kartę (zapowiedzianych jest w 
tym roku jeszcze 9, w tym trzy 
odcinki Ojca Chrzestnego i 
Niemoralna propozycja. Boję 
się typowego dla CBM pośli- 
zgu). Niebiescy natomiast na 
tych samych targach prezen- 
towali dwa filmy i trzy progra- 
my korzystające z karty 
MPEG. 

— Podobnie w dziedzinie 
programów. Termin wprowa- 
dzenia na rynek Jurassic Park 
przesunięto na styczeń (po 
świętach to moim zdaniem 
musztarda po obiedzie, zwła- 
szcza że dinomania powoli 
przemija), a w wersji na pece- 
ta na targach ta gra już była. 

— W zeszłym roku na WOC 
dziennikarze przyjmowani byli 
w osobnym pomieszczeniu 
kawą i ciastkami. W tym roku 
kawy nie było, a rozmawia- 
liśmy w "korytarzu", co chwi- 
lę potrącani przez różnych 
zwiedzających. Obserwacja 
potwierdziła, że dotyczyło to 
nie tylko nas, ale i wszystkich 
innych klientów stoiska. Niby 
mało ważna rzecz, ale... 

Przedstawiony tu obraz mo- 
że wydawać się nieco kata- 
stroficzny. Sądzę, że nie ma 
jednak zbyt wielkich powodów 
do obaw. Po pierwsze: rynek 
niemiecki jest natyle duży i na 
tyle rozkręcony, że nawet w 
najgorszej sytuacji osprzęt i 
oprogramowanie do Amigi bę- 
dzie jeszcze długo produko- 
wane. Po drugie: pozytywnym 
zjawiskiem jest ekspansja 
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firm amerykańskich, które 
"nagle" odkryły, że rynek eu- 
ropejski jest chłonny. A skoro 
już Amerykanie wpakowali 
duże pieniądze w promocję na 
naszym kontynencie, to tak 
" szybko się nie wycofają. I po 
trzecie: firma Commodore 
przeżyła już wiele wzlotów i 
upadków. Tych drugich było 
nieco więcej, jednak jakoś za- 
wsze CBM wychodził z nich 
obronną ręką. Zapewne tak 
będzie i tym razem. 
Pozytywnym zjawiskiem, 
jakie zauważyłem na targach, 
było natomiast to, że Amiga 
wyraźnie znalazła sobie ry- 
nek, na którym siedzi tak moc- 
no, że klopoty, nawet większe 
od tegorocznych, nie wysadzą 
jej z siodła. Chodzi oczywi- 
ście o grafikę i animację. 
Wspomniane seminarium pe- 
cetowe wspomagane było, jak 
łatwo się domyślić, Scalą, 
liczba zaś programów, kart i 
przystawek graficznych (o 
których przeczytacie w innym 
miejscu) była zdecydowanie 
większa niż na poprzednich 
targach WOC. Karty te były 
ponadto znacznie tańsze niż 
przed rokiem. Wprawdzie nie 
można powiedzieć, że są to 
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rzeczy na każdą kieszeń (ich 
ceny wahały się od 100 DM do 
15 000 USD), ale jeśli taka 
tendencja cenowa się utrzy- 

a... Pozornie nie widać tego 
u nas. Dlaczego? Przyłapani 
przeze mnie w Kolonii znani 
realizatorzy polskiej TV przy- 
znali, że większość prac wy- 
konywana jest na Amigach. 
Zapytałem zatem, czemu nie 
jest to podkreślone na przy- 
kład jakimś napisem, podczas 


| gdy w różnych gazetach (ce- 


luje w tym zwłaszcza niebie- 
skooki dodatek komputerowy 
do *Wyborczej”) wmawia się 
ludziom, że to wszystko pe- 
cet. Dowiedziałem się, że na- 
pis typu "Grafika wykonana na 
Amidze” zostałby potraktowa- 
ny jak reklama, z wszelkimi 
wynikającymi z tego konse- 
kwencjami finansowymi. Ma- 
gazyn AMIGA na szczęście 
nie ma jeszcze tego typu za- 
kazów i nakazów, a zatem w 


jednym z kolejnych numerów | 


poświęconych Amidze w tele- 
wizji postaramy się zdjąć lu- 
dziom niebieskie klapki z 
oczu. 

Kolejnym pozytywnym zja- 
wiskiem było to, że wreszcie 
nadszedł rok, w którym Com- 
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modore potrafił się z kimś do- 
gadać. Dotąd prawie zawsze 
(nie licząc niewielkiej, zaku- 
pionej przed laty, firmy Ami- 
ga) rozmowy kończyły się fia- 
skiem. A w tym roku — pro- 
szę: 

* Acer — przejmuje dystry- 
bucję pecetów Commodore'a. 

*- Kilka znanych firm (w tym 
Sony i WB) współpracuje przy 
CD32. 

* Pozytywnie zakończyły 
się także rozmowy z Koda- 
kiem w sprawie standardu 
Photo CD. Już natargach było 
widać pierwsze efekty tej 
umowy (sprzedawano odtwa- 
rzacz kompaktów z oprogra- 
mowaniem pozwalającym od- 
tworzyć Photo CD na Ami- 
dze). 

Zycie żadnej firmy nie skła- 
da się z samych sukcesów. 
Niemniej porównując tego- 
roczną krótką rozmowę z 
obecnym kierownictwem i 
ubiegłoroczną (równie krót- 
ką) z kierownictwem poprze- 
dnim — stwierdzam, że wre- 
szcie w Commodore na topie 
znalazł się człowiek rozsąd- 
ny, aw sposób prosty i zdecy- 
dowany zdążający do wy- 
tkniętego celu, 





jakim jest | 





| przetrwanie i przyszły rozwój 


firmy. 

Sądzę, że Commodore wy- 
broni się i tym razem. W naj- 
gorszym razie nasz ukochany 
komputer będzie się nazywał 
SONY-Amiga czy jakoś po- 
dobnie z japońska. Nieważne 
zresztą, jak go zwał, ważne, 
że zaopatrująca w 99% nasz 
rynek filia niemiecka ma w tej 
chwili kłopoty stosunkowo 
najmniejsze, ma także bardzo 
silne zaplecze w postaci wielu 
firm produkujących oprogra- 
mowanie oraz wiedzące cze- 
go chce szefostwo (a z tym 
ostatnim różnie bywało w fir- 
mie, którą mam możliwość 
bacznie obserwować już od 
1987 roku). Ciekawie wygląda 
także, zauważalna na tar- 
gach, ekspansja doskonałych 
firm amerykańskich na euro- 
pejski rynek Amigi. Mimo że 
już rok temu pożegnaliśmy się 
z pięćsetką i pluskwą, na tar- 
gach można było spotkać naj- 
nowsze gry także w wersjach 
dla systemu 1.3. Nic nie wska- 
zuje na to, aby sytuacja mia- 
ła się w najbliższym czasie 
zmienić. A zatem 'Commo- 
dore is dead — long live 
Amiga”? 
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Tak jak każdy inteligentny człowiek powinien znać hi- 

storię, tak każdy muzyk powinien znać jazz i bluesa. Są 

to bowiem korzenie współczesnej muzyki. Głównie z 

tych dwóch stylów wywodzi się cała dzisiejsza muzyka 
rozrywkowa. 





Paweł Zgrzebnicki 





oczątki bluesa datu- 

je się na wiek XIX; 

była to ludowa pieśń 

Murzynów amerykań- 
skich, w której wyrażali oni 
swoje uczucia, najczęściej 
związane z niewolnictwem. 
W okresie tym, a więc w 
swym pierwotnym założeniu, 
blues był grany na jednym in- 
strumencie — gitarze, harmo- 
nijce ustnej czy innych prymi- 
tywnych, samodzielnie wyko- 
nanych, instrumentach. Na- 
stępnie, wraz ze zniesieniem 
niewolnictwa, blues powę- 
drował na północ, do miast, 
gdzie szybko się skomercjali- 
zował. Zaczęto używać więk- 
szej liczby instrumentów, łą- 
czyć go z innymi stylami, za- 
tracił on swój początkowy, 
nieomal religijny charakter. 
W okresie tym, pod koniec 
XIX wieku pojawia się jazz — 
nowy styl muzyki, powstały 
głównie z wpływów folkowej 
muzyki nowoorleańskiej i od 
początku swego istnienia 
czerpiący wzorce ze sko- 
mercjalizowanego już blue- 
sa. Terminu "jazz" zaczęto 
używać dopiero w okresie 
pierwszej wojny światowej. 
Wcześniej znano ten styl pod 
nazwą 'ragtime". Jak wszyst- 
kie style, blues i jazz przecho- 
dziły różne przeobrażenia. 
Nie będziemy ich tu jednak 
omawiać. Warto jednakże 
wiedzieć, że z bluesa bezpo- 
średnio pochodzi klasyczny 
rock and roll, a jazz w połą- 
czeniu z rockiem dał muzykę, 
która choć zatraciła swój pier- 
wotny charakter, istnieje do 
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, sowych; 
kane to Minor Pentatonic i 
, Major Pentatonic. Przyjmu- 
jąc, że tonika (a więc i cały 





| dziś i określa się ją mianem 


pop. Tyle historia. Jeśli kogoś 
szczególnie interesuje pro- 
blematyka i historia bluesa i 
jazzu, polecam "Mały leksy- 
kon bluesa” Marka Jakubow- 
skiego (COMER Warszawa, 
Toruń 1992). 

Przejdźmy teraz do prak- 
tycznej części naszego wy- 
kładu. Na pierwszy ogień 
— blues. Utwór bluesowy 
składa się z wielokrotności 
trzech, powtarzających się 
części: toniki, subdominanty 
i dominanty. Jeżeli za pry- 
mę (pierwszy dźwięk) toniki 
przyjmiemy A, to prymą sub- 
dominanty będzie D, a prymą 
dominanty E. Pattern blueso- 
wy najczęściej jest 48-pozy- 
cyjny. Pisząc utwór, musimy 
sobie założyć, jaką skalę bę- 
dziemy stosować. Skala jest 
to zespół dźwięków, po któ- 
rych będziemy się poruszać, 
pisząc melodię czy solówkę. 
Wyróżniamy kilka skal blue- 
najczęściej spoty- 


utwór) oparta jest na dźwięku 
A, skale wyglądają następu- 


| jąco: 


MAJOR PENTATONIC — 
A,C,D,E,G,A 


MINOR PENTATONIC — | 


A,B,Cź,E,Fł,A 

Oczywiste jest, że nie mo- 
żemy sobie dowolnie wybrać 
skali. Zależy ona od podkładu. 
Istnieją też inne skale blueso- 
we, których tu nie omówiłem. 
Zainteresowanych tym tema- 
tem odsyłam do "Rock 8 Blues 
guitar workshop” Leszka Ci- 
chońskiego lub innych ksią- 
żek o tej tematyce. 
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Bardzo często spotykanym 
elementem muzyki bluesowej 
jest tzw. przepowiadanie. Po- 


lega ono na naprzemiennym | 


graniu melodii przez dwa róż- 
ne instrumenty — jeden pyta, 
drugi odpowiada. Taka roz- 
mowa ciągnie się przeważnie 
przez kilka taktów, po czym 
jeden z instrumentów rozpo- 
czyna swoją partię solową. 

Teraz czas na jazz. Po- 
miniemy jazz współczesny, 
jazz-blues fuzzion i inne odła- 
my tego stylu, a skoncentruje- 
my się na jazzie tradycyjnym. 
Oto, co mówi na temat jazzu 
Wielka Encyklopedia Pow- 
szechna: 

"Muzyka jazzowa opiera się 
na: 

1. specyficznej pulsacji ryt- 
micznej wywołanej przez zmia- 


ny akcentów, przesuwanie ich 
na słabe części taktu i charak- 
terystyczną synkopację; 

2. zmianach melodycznych, 
wynikających ze stosowania 
techniki figuracyjnej, oraz 
tzw. blue notes; 

3. swoistej intonacji i arty- 
kulacji, różniącej się zasadni- 
czo od ogólnie stosowanej w 
muzyce europejskiej i prze- 
niesionej z ludowej muzyki 
wokalnej na instrumenty, np. 
dźwięki gardłowe, falsetowe, 
nieczyste dźwięki (dirty no- 
tes), długie wibrata, glissan- 
da, efekty wokalne, jak: 
śmiech, płacz, wydobywane z 
instrumentów; 

4. stałej improwizacji, powo- 
dującej niepowtarzalne sposo- 
by wykonania, zależne od in- 
wencji i nastroju grającego; 
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5. harmonice funkcyjnej (nie- 


rozwiązywane akordy septy- | 


mowe, akordy z dodaną se- 
kstą), która stanowi najbardziej 
tradycyjny element jazzu." 

Jednym z  najważniej- 
szych instrumentów jazzo- 
wych jest bas. Gra on tzw. 
pochody. Oto przykład ta- 
kiego utworu: 


CHAR AGR A,Gł,G,FR,F,Fr,G,GR,A,FI1,H, .... 


Jak widać, nie jest to zbyt 
skomplikowane, choć rolę ba- 
sisty jazzowego uważa się za 
jedną z trudniejszych. Fraza 
jazzowa jest synkopowana — 
akcent przenoszony jest na 
słabą część taktu. Konse- 
kwencją tego będzie pattern 
56-pozycyjny. W jazzie rów- 
nie ważne są instrumenty 
perkusyjne — różne hi-haty, 





"przeszkadzacze”, dzwonecz- 
ki, trójkąt, tamburyn, werbel to 
podstawa tej sekcji. Równie 
często gra pianino: dźwięki 
solowe i różne śmieszne akor- 
dy: sekstowe, septymowe, no- 


. nowe itp. Jeśli nie dysponuje- 


my takimi samplami, można je 
zrobić na Protrackerze v2.3a. 
Partie solowe instrumentów 
(najczęściej pianino, trąbka, 


saksofon, wibrafon) grane są | 


w skalach określonych przez 
zakres pochodu basu. 

Na zakończenie chciałbym 
jeszcze dodać kilka uwag od- 
nośnie "amigowej" budowy 
utworów jazzowych i blueso- 
wych. Długość patternu na 
trackerach jest standardowo 
ustawiona na 64 pozycje. Jak 
już kiedyś wspominałem, jest 
to bardzo pomocne przy pi- 
saniu muzyki dyskotekowej, 


pop, rocka itp., gdzie odstępy 
pomiędzy dźwiękami są pa- 
rzyste. W przypadku muzyki 
synkopowanej, w której bar- 
dzo ważną rolę pełnią tzw. 
podziały, obciąganie frazy i 
inne triki rytmiczne, selekcja 
utworu na sztywne wzory jest 
niewygodna. 

Pisząc rock and rolla (bu- 
dowa prawie identyczna jak 
w wypadku bluesa) czy jazz, 
musimy bardzo dokładnie 
pracować nad każdą pozycją 
patternu: opóźnienie dźwię- 
ku o ułamek sekundy może 
mieć tu bardzo duże znacze- 
nie. Jeśli mamy do napisania 
utwór i odpowiada nam szyb- 
kość odtwarzania F06, to 


' warto się pomęczyć i zapisać 


dwa razy więcej patternów 
na prędkości F03. Mamy 
wtedy do dyspozycji dwu- 





| krotnie więcej miejsca mię- 





dzy kolejnymi dźwiękami inie- 
porównywalnie większą moż- 
llwość wcześniejszego lub 
późniejszego zagrania dźwię- 
ku. 

Tyle teoria. Obok przedsta- 
wiony jest króciutki pattern 
zawierający motyw jazzowy. 
Na więcej nie pozwala obję- 


| tość artykulu. 


Redakcja Magazynu AMI- 


' GA ma mnóstwo tekstów do 


druku i nie warto zajmować 
miejsca rzeczami, na które 


| każdy po krótkim czasie pra- 


cy może wpaść. Jako wspania- 
ły przykład muzyki rythmand- 
bluesowej polecam ścieżkę 
dźwiękową z gry The Blues 
Brothers. Można ją "dopaść" 
Fraxion-Ripperem lub innymi 
podobnymi *brudnymi" pro- 
gramami. 





Paweł Zg rzebnicki 


dwiedziłem niedawno 
mojego kolegę, szczę- 
śllwego posiadacza 
Atari ST. Chciałem się 
trochę pośmiać z wyrobu Jac- 
ka Tramiela, ale zanim sia- 
dłem przed monitorem tej cu- 


downej maszyny, wzrok mój | 
padł na leżące obok gazety. | 


Od niechcenia zacząłem je 
przeglądać — nic ciekawego 
— aż tu nagle... w dziale MIDI 
Magazynu STEfan artykuł go- 
ścia z trochę przykrótką ksywą 
Martin MIDlan MckKey pod tytu- 
łem DNLT, czyli, jak raczył wy- 
jaśnić na końcu swojej pasjo- 
nującej bajki, "Dlaczego Nie 
Lubię Trackerów”. W podtytule 
stwierdził też, że moduł jest 
"Szumnie zwany muzyką”. 
Ciekawe... Nie mogłem uwie- 
rzyć, że jakiś facet z klanu ST 
czepia się Amigi. No więc sia- 
dłem sobie wygodnie, mocno 
oparłem się o ścianę, żeby nie 
spaść z krzesła, i zagłębiłem 
się w pasjonującą lekturę z 
gatunku science-fiction. 


Dowiedziałem się różnych 
ciekawych rzeczy, o których 
do tej pory nie miałem pojęcia. 
Na początek autor uprzedził 
wszystkich, że trackery są 
g.... warte. I tu wymienił argu- 
menty: oznaczenia dynamiki 
dźwięku (C10, C3A) są dla 
niego czarną magią i za chole- 
rę nie kojarzą mu się z forte, 
piano czy pianissimo. Jego 
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pech. Następnie zgarnął forsę 
za uprzejme poinformowanie 
Czytelnika, że *zapis w trac- 
kerach przedstawia się muzy- 
kom jako niezrozumiały beł- 
kot”. To znaczy, że wszyscy, 
którzy piszą moduły, robią to 
na ciężkiej bani, bo na trze- 


źwo nie sposób się kapnąć,o | 


co chodzi. No i fajnie. Jednak 
zaraz potem przyjmuje, że 
"muzyk wie, o co chodzi”. Te- 
raz to naprawdę nie wie. Wie 
czy nie??? To jednak z auto- 
rem coś nie tak, skoro według 
niego muzyk wie i nie wie. 
Dziwne, że ktoś o tak nie spre- 
cyzowanych poglądach dopu- 
szczony jest do pisania na ła- 
mach szanującego się (miej- 
my nadzieję) pisma. 


»  Brnąc dalej w ten kryminał, 


odkrywamy kolejne zagadki | 
dziejowe. Teraz pod obstrzał | 


idą sample. Są do niczego. I w 
ogóle *efekty osiągane można 
by ocenić na jedynkę z plu- 
sem. (Ten plus za to, że w 
ogóle coś udało się zrobić).” 
Potem Martin niszczy tracke- 
ry: "łamią wszelkie zasady 


- DLT 


harmonii, dynamiki, agogiki i 
innych fundamentalnych za- 
sad w muzyce”. O! I jeszcze 
dodaje, że na tym dennym 
programie muzycznym nie da 
się napisać nic oprócz czegoś 
w stylu najgorszego techno, 
jakie może istnieć i jakie moż- 
na wykonać, waląc w perku- 
sję. To fajnie, bo ja znam co 
najmniej kilkadziesiąt modu- 
łów wyłamujących się z tej za- 
sady. No coż, wyjątki potwier- 
dzają regułę. 


Namiętny fan ST powstrzy- 
muje się od komentarza na 
temat gustów ludzi, którym 
podobają się moduły. Stwier- 
dza, że: "gusty nie podlegają 
dyskusji”. Szkoda, bo dowie- 
dzielibyśmy się, jaki mamy 
gust. "Sposób grania modułu 
przez tracker również zadziwi 
niejednego muzyka” — fakt. 
Tak jak niejednego kompute- 
rowca zadziwi Atari ST. A co 
McKey sądzi na temat efek- 
tów? "Przypominają wszystko 
oprócz tego, co przypominać 
powinny.” Poza tym ma je- 
szcze bardzo dużo uwag do 


' samego programu i muzyki na 





nim pisanej. Jak to określa, 
nie jest to "muzyka przez duże 
M”. A jak duże powinno być to 
M? 3 metry, czy może 10? Aby 
zakończyć masakrę, jakiej 
dokonał, gnoi samych muzy- 
ków piszących na trackerach. 
Tak więc są to beztalencia nie 
umiejące grać na żadnym in- 
strumencie, ograniczone, idą- 


'. ce nałatwiznę głąby, które im 


dłużej przebywają w środowi- 


, sku trackerów, tym bardziej 
/ kretynieją. Pewnie w postępie 


geometrycznym. Już zupełnie 
na szarym końcu po przeżyciu 
ekstazy, płynącej ze zbioro- 
wego morderstwa na amigow- 
cach, radzi co zdolniejszym 
muzykom, żeby się wyrwali z 
tego narkotycznego progra- 
mu, bo do reszty ześwirują. I 
co tu powiedzieć na taki ar- 
tykuł? Zamieszczając go w 
"STEfanie", autor pewnie miał 
na myśli. że trackery nie są 
profesjonalnymi programami 
do pisania muzyki. Bo nie są. I 
trudno w ogóle porównywać je 
z MIDI — przecież to dwie róż- 
ne rzeczy. Ale faktem jest, że 
sama filozofia takiego progra- 
mu, jak Soundtracker, jest po 
prostu ekstra. O jej popular- 
ności najlepiej chyba świad- 
czą coraz wymyślniejsze i do- 
skonalsze wersje Protrackera 
oraz stale rosnąca liczba fa- 
nów modułów nie tylko z kla- 
nu Amigi. Słuchają jej także z 
przyjemnością ci z IBM-a i, 
jakby nie było, z rodziny ST 
IĘŻ=«. 
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oże ktoś powiedzieć 
(lub napisać), że się 
czepiam,ale po pierw- 
sze świeżo upieczeni 
amigowcy tylko giercują i od- 
rzuca ich na widok jakiegokol- 
wiek programu użytkowego, po 
drugie muzykować można w 
szkole muzycznej albo przy 
ognisku, ana Amidze pisze się 
muzykę. Po trzecie to skończ- 
my z tymi dywagacjami pół 
żartem, pół serio. Zacznę więc 
od początku. 

Myślę, że nie fair jest umie- 
szczanie w swoich artykułach 





tym miejsce, w którym mogły 
się ukazać z powodzeniem 
inne teksty. Jeśli jednak idzie- 
my na całość, to proponował- 
bym wydrukowanie sampli w 
postaci binarnej. W końcu nie 
wszyscy muszą dysponować 
dyskami sampli, jakie pojawiły 
się wraz z pierwszymi tracke- 
rami. A taką propos tego frag- 
mentu modułu, który został 
wydrukowany, to nie jest on 
żadną rewelacją pod wzglę- 
dem technicznym (pomijam 
aspekt samej muzyki, ponie- 
waż to nie jest music-compo). 
Na początek wytknę Pawłowi 
brak definicji prędkości modu- 
łu, anastępnie nieekonomicz- 
ne wykorzystanie patternów. 
Tę samą muzykę można za- 
pisać, wykorzystując półtora 
patternu, a nie trzy. Wystarczy 
zagęścić  patterny (opcja 
CTRL+o Protrackera) i dwu- 
krotnie zmniejszyć prędkość. 
Otrzymujemy ten sam efekt 
mniejszym nakładem pamięci 
(1 pattern = 1024 bajty, więc 3 
patterny =3072B,a1,5pat=2 
pat = 2048 bajtów. Rachunek 
jest prosty!!!)., Także liczba 
stosowanych efektów pozo- 
stawia wiele do życzenia. 


Wiem, że pisanie muzyki nie | 


polega na używaniu jak naj- 
większej liczby efektów, ale 
żeby się ograniczyć tylko do 
zmiany głośności?! Jeśli wy- 
drukowano już moduł. to powi- 
nien on służyć jako przykład 


do analizy, a więc dobrze by | 


było, gdyby zawierał przynaj- 
mniej efekty płynnej zmiany 
głośności, częstotliwości, vi- 


brata częstotliwości itp. Napi- | 


sałem przynajmniej, bo Pro- 
tracker oferuje ich 29. Tyle od- 
nośnie zapisu. Teraz kolejna 
sprawa — sample. 
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-AMIGI!! 


listingów modułów, ponieważ | 
zmusza to redakcję do ich | 
wydrukowania i zajmuje przy | 





A zresztą, co mnie obchodzi Mozart. Chcę tylko zarea- 

gować na artykuł Pawła Zgrzebnickiego (którego zre- 

_sztą znam osobiście), zamieszczony w Magazynie 

AMIGA nr 9/93. Miał on "namówić (...) świeżo upieczo- 

nych amigowców” do "muzykowania" oraz stworzyć 

"rzetelny wykład o technikach tworzenia muzyki”. Czy 
mu się to udało? 





Paweł Zgrzebnicki bardzo 
się myli pisząc, że miksowanie 
instrumentów w celu uzyskania 
ich wybrzmiewania jest rzadko 
stosowane. Proponuję przesłu- 
chać utwory Mantronixa i Tipa, 
Nuke'a czy Audiomonstera. 
Jednym z czynników, który de- 
cyduje o tym, że ich muzyka 
jest zaliczana do najlepszej na 
scenie, jest właśnie miksowa- 
nie sampli, a nawet stosowanie 
całych sekwencji, np. perkusja 
(stopa, czyli inaczej bassdrum 
+ snare + hi-hat) zmiksowana z 


akordem w celu osiągnięcia | 


wyżej wymienionego efektu. To 
prawda, że moduł napisany w 
ten sposób jest dłuższy, lecz w 
dzisiejszych czasach liczy się 
efekt. 

Nieprawdą jest też, iż "dru- 
goplanowa jest technika gry, 











najważniejsze zaś jest czucie 
zarówno instrumentu, jak i sa- 
mej muzyki”. Kto by się dzisiaj 
zachwycił melodią ładną, lecz 
wykonaną nieefektownie i w 
dodatku na starych sam- 
plach??? Proszę porównać 
pierwsze kawałki pisane na 
trackerze, np. te rozprowadza- 
ne wraz z nim w postaci son- 
gów, do tego, czego można po- 
słuchać dziś. Myślę, że "nie 
ma porównania”. 

Teraz czas na kwestię 
komercjalizmu w muzyce. O 
ile muzyka disco jest z re- 
guły 'tanią komercją”, to we- 
dług mnie rap nią nie jest, aw 
każdym razie nie jest ona 


, tania. Jak ja to mówię: rap 


to rodzaj nowoczesnej po-ezji 
ubrany w podkład rytmiczny. 
Ktoś może 


BA Zad, Ma mda me niK AE £. ZA NAPOLEONA 





zaoponować | 


mówiąc, że to nie 
poezja, tylko jakiś bełkot, 
potok bezsensownych słów. 
Na to ja zaproponuję takie- 
mu delikwentowi napisanie 
podobnego "bełkotu" tak, aby 
się  rymował, był  nie- 
naganny rytmicznie, intere- 
sujący i zawierał jakąś, nawet 
banalną, treść. 

Następnie niech napisze 
do tego muzykę i spróbuje to 
wszystko złożyć do kupy za- 
kładając, że taki kawałek po- 
winien trwać ok. 5 min. Jeśli 
ktoś tego spróbuje, to zapew- 
niam: nigdy nie powie, że rap 
się pisze od ręki i masowo. 

Podtrzymując wątek komer- 
cji. Ktoś, kto jest produktywny, 
nie może być o nią posądzany, 
a to właśnie sugerował w swo- 
im artykule Paweł. Pisał on 
także, że tworząc muzykę na- 
leży przede wszystkim kiero- 
wać się uczuciami. Mam co do 
tego pewne wątpliwości i dla- 
tego pozwolę sobie przytoczyć 
przykład z rodzimego podwór-- 
ka. Mianowicie XTD (z którym 
wywiad zamieścił MA) w ciągu 
2 lat napisał przeszło 100 mo- 
dułów. Jest to ogromna liczba 
zakładając, że są one napraw- 
dę świetne (potwierdzają to 
rankingi, na których XTD wie- 
dzie prym). Nie znaczy to wca- 
le, że musi mieć bujne życie 
wewnętrzne (wystarczą mu 
bujne włosy). I tu dochodzimy 


do wniosku, że muzyk, który 


chce zająć jakąś pozycję, nie 
może zdawać się tylko na swo- 
je uczucia. Na przykład J. M. 
Jarre pisze muzykę, kiedy 
chce (ma tyle kasy, że nie musi 
tego robić) i jaką chce, np. 
muzykę ilustracyjną dla po- 
rtów lotniczych, supermarke- 
tów czy tak, jak napisał ostat- 
nią płytę Chronology na swoje 
45. urodziny. Co chcę przez to 
powiedzieć??? Że pisząc mu- 
zykę tylko dla siebie, nie moż- 
na marzyć o sławie, a tym bar- 
dziej o korzyściach material- 
nych. 

Tyle uwag. Wypada teraz 
powiedzieć coś dobrego. Sa- 
ma tematyka artykułu (a z 
tego, co wiem, serii artykułów) 
jest dobra. Wymaga ona jed- 
nak od autora lepszego zapo- 
znania się ze sceną muzyczną 
i technikami tworzenia muzyki, 
a nie korzystaniatylko ze swo- 
ich doświadczeń. Niespełnie- 
nie tego warunku może bo- 
wiem spowodować, iż wbrew 
zamierzeniom autora jego wy- 
kłądy staną się nierzetelne, a 
tego Pawłowi nie życzę. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, wyso- 
konakładowy miesięcznik poświęcony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jest do użytkowników różnych kompu- 
terów, w szczególności: Atari ST, Commo- 
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Także 
osoby nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w miesięczni- 
ku wiele ciekawych materiałów. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
gólną uwagę zasługują trzy rubryki pisma: 


+ RAPORT - w każdym numerze pu- 
blikowany jest test porównawczy 
sprzętu lub oprogramowania (np. dru- 
karki, 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

LABORATORIUM  - nieodłączną 
częścią miesięcznika są testy sprzętu i 
oprogramowania publikowane w każ- 
dym numerze: 

KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dotychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytań 
czytelników i zwięzłych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertów (kilka - 
kilkanaście pytań w jednym numerze). 
Cena kioskowa: 19.000 zł 


W prenumeracie taniej: za 6 nume- 
rów 105.000 zł, za 12 numerów 
200.000 zł, wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 
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Młody Technik 
zakreśl odpowiednią rubryk? 
_iwpisz sumę za predumerzię 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydań rocznie) przeznaczony dla 
użytkowników komputerów osobistych. 
Składa się nań kilka bloków: 


+ Notes, czyli zwięzłe notki o wyda- 
rzeniach, które miały miejsce, oraz 
takich, które dopiero nastąpią; 
PCinfo, czyli krótkie informacje o 
sprzęcie, oprogramowaniu i rynku 
mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 
programów i sprzętu; 

znajdująca się zawsze na rozkładów- 
ce rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zestawień, 
tabel itp. funkcje programów, porów- 
nania różnych kart, dysków itd, sło- 
wem informacje, które nawet jeśli nie 
są w danym momencie potrzebne, to 
warto zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z róż- 
nymi sztuczkami i rozwiązaniami 
najróżniejszych problemów; 

i wreszcie: Giełda, czyli setki drob- 
nych (gratisowych) ogłoszeń - Kupię, 
Sprzedam, Zamienię, Dam pracę, 
Szukam pracy. 

PCkurier ukazuje się od 1989 roku. 
Cena kioskowa: 12.000 zł. 


W prenumeracie taniej: roczna (26 
numerów) 290 tys. zł, półroczna (13 
wydań) 150 tys. zł. Wysyłka pocztą 
gratis! 


Magazyn AMIGA to ilustrowany miesięcz- 
nik przeznaczony dla użytkowników kom- 
puterów Commodore Amiga — zarówno 
dla tych początkujących, jak i dla zaawan- 
sowanych, zarówno dla interesujących się 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprzę- 
tu. Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesięcznika *AMIGA Magazin”. 


Wśród stałych rubryk czytelnicy znajdą 
m.in.: 


+ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowości, ale także ulubionych 
"klasyków '). 

+ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pularniejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 

+ Kuferek AMIGI, czyli TipsśTricks. 


+ Testy sprzętu i oprogramowania. 


+ Wszystkie te rzeczy znajdą Państwo na 
80 barwnych stronach miesięcznika. 


+ Cena kioskowa: 25.000 zł. 
* W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów — 120.000 zł, 


za 12 numerów — 240.000 zł. 


* Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 


zaznaczona na kuponie. 


przez Wydawnictwo. 


wypełnienia kuponu. 
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PCkurier 


GAWBLER 
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Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu 
Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 
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PCvirus to wydawany w formie 
biuletynu dyskietkowego dwumie- 
sięcznik poświęcony wirusom 
komputerowym i walce z nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spół, jaki można sobie w naszym 
kraju wyobrazić. Tworzą go: An- 
drzej Kadlof (twórca programu 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Sell (twórca programu antywi- 
rusowego Mks_VIR). Nikt, tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskietkach kolejnych numerów 
znajduje się m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusów, zawierająca 
komplet danych pozwalających na 
identyfikację wirusa i stworzenie 
własnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane są także najnowsze we- 
rsje pakietu antywirusowego fir- 
my McAfee. 

%* Poza tymi "rarytasami" czytel- 
nicy znajdą wyczerpujący ser- 
wis informacyjny na temat wi- 
rusów komputerowych, zasady 
profilaktyki, porady itd. 

% PCvirus jest pismem całkowicie 
unikalnym i to zarówno ze 
względu na formę (dyskietki), 
jak i treść, 

* Poza prenumeratą, PCvirus 
można kupić jedynie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 50.000 zł. W pre- 
numeracie taniej: 265.000 zł 
za 6 numerów + 3 dyskietki 
shareware gratis. 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 
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narachunek: LUPUS Sp. z o.o 


00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO IX Oddzial/Warszawa 
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[ŹW) WYPEŁNIJ, WYTNIJ, WYŚLIJ 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


opłata zł 





CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesięcznik (6 
wydań rocznie) przeznaczony dla 
osób zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przed- 
stawione są różne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD, LogoCAD, Ma- 
plnfo... Różne także obszary zasto- 
sowań leżą w kręgu zainteresowania 
pisma: architektura, budownictwo, 
geodezja, kartografia, mechanika, 
elektronika i projektowanie obwo- 
dów, grafika. 

Wiele jest informacji praktycznych, 

nadających się do natychmiastowe- 

go wykorzystania (m. in. programy 

w LISP-ie). 

%* CADCAMFORUM jest pismem 
fachowym. Mimo tego pismo 
adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmują- 
cych się CAD-em, ale także do 
wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, 
dowiedzieć się, jakie w intere- 
sujących ich dziedzinach istnie- 
Ją możliwości stosowania tech- 
niki komputerowej. Projek- 
towanie bez komputera to dzi- 
siaj już archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu 
wydawnictwem w Polsce (ist- 
nieje od 1989 roku). 

%* Cenadetaliczna(CADCAMFO- 
RUM dostępny jest w księgar- 
niach technicznych): 30.000 zł. 

*W prenumeracie taniej: 
150.000zł za 6 numerów. 


Młody TECHNIK to magazyn z 
ponad czterdziestoletnią tradycją, 
zajmujący się popularyzacją nauki i 
techniki. Adresowany jest do osób 
zainteresowanych nowościami z za- 
kresu techniki, do osób, które chcą 
poszerzyć swoją wiedzę i umiejęt- 
ności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykuły przystępnie 
prezentujące nowości, wyjaśnia- 
jące istotę postępu w różnych 
dziedzinach techniki, tej przez 
duże T i tej, z którą mamy do 
czynienia na co dzień. 

* Wiele Działów Hobbystycznych 
- dla osób, szczególnie intere- 
sujących się daną dziedziną wie- 
dzy (matematyką, fizyką, astro- 
nomią, historią techniki, poja- 
zdami, fotografią itp.). 

% Informacje dla majsterkowiczów 
- w części warsztatowej publi- 
kujemy materiały dotyczące 
konstrukcji do samodzielnego 
montażu, rankingi sprzętu i wy- 
robów, porady dla miłośników 
wideo, gier komputerowych, a- 
kwarystyki, wędkarstwa itp. 

%* Wielbiciele literatury S-F mogą 
liczyć od czasu do czasu na sma- 
kowity kąsek - w MT rozpoczy- 
nali swą karierę najwybitniejsi 
pisarze S-F, 

Te wszystkie informacje w dobrej 

szacie graficznej za jedyne 25,000 zł! 

%*W prenumeracie taniej: 
120.000 zł za 6 nuumerów, 
240.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 


Gambler to barwny wysokona- 
kładowy miesięcznik poświęcony 
grom komputerowym i grom vi- 
deo. W każdym numerze kilkana- 
ście opisów, recenzji, nowości, za- 
powiedzi na bieżące numery. 

W każdym Gamblerze występują 
rubryki: 


* Cover story czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


* TST toklasyczne 'tipsśtricks", 
tyle że w niespotykanej dawce 
16 stronicowej wkładki poświę- 
conej jedynie sztuczkom. 


%* Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla "kombinato- 
rów": galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce 
także dla nietypowych jak na takie 
pismo rubryk z pogranicza kultury 
(video, CD), zgrywy politycznej 
("Co tam panie w polityce") i pu- 
blicystyki związanej z tematyką 
komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 zł! 


*W prenumeracie taniej: 
108.000 zł za 6 numerów, 
216.000 zł za roczną prenume- 
ratę. 





ZASADY PRENUMERATY 


Je Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów jaka została przez Państwo 
zaznaczona na kuponie. 
Ą Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu kuponu 
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odcinek dla posiadacza r-ku 


przez Wydawnictwo. 
3. Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4. Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5 Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego 
wypełnienia kuponu. 
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40-008 KATOWICE 
uł. Wodna 1/4 
tel. (0-32) 538-503 
w sprzedaży akcesoria do 
AMIGI: 
sampler (100KHz) 
video digitizer 
spliter HGB 
0.5 MB RAM 
2.0 MB RAM 
1.0 MB RAM DLA CDTV 
TURBO system 
MIDI interface 
KickStart 1.3 
KickStart 2.04 
BootSelector DFOQ: - DF3: 
BACKUP system 
4.0 MB RAM ala A1200 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową 


Szczegółowe informacje? 
ZADZWON 


PROFESJONALNE 

POLSKIE FONTY 

WEKTOROWE 

W oficjalnym standardzie AMIGA PL 

= COMPUGRAPHIC - do programów 
SCALA, DPaint, Brilliance, ImageFX, 
ADPro i wielu innych 

* Do PAGESTREAMA - 

| wybór w kraju 
* POSTSCRIPTOWE - typu ADOBE 1 

| « BITMAPOWE - dla użytkowników 
WB<2.0 PONAD 550 KROJÓW 
NAJWIĘKSZY WYBÓR - NAJNIŻSZE 
CENY 

Nowość :VIDEOFONTY_PL - specjalne 

zestawy polskich fontów do prac video. 

Ekspresowa wysyłka za zaliczeniem 

pocztowym 


HUNGRY EYE 


MUL TIMEDIA 
ul. Szanajcy 11 m. 33 
03-481 WARSZAWA 

teł. (022) 19-77-02 

tax. (022) 29-27-15 


największy 





TECHNO HOUSE 
STUDIO AMIGA 


Jest to najnowszy zestaw programowy 
umożliwiający tworzenie prawdziwych 
utworów TECHNO na poziomie komer- 
cyjnym. Kreacja utworu jest ułatwiona 
maksymalnie przez wprowadzenie 
gotowych rytmów lub tematów muzycz- 
nych, dzięki czemu z zestawu mogą ko- 
rzystać zarówno amatorzy, jak i pro- 
fesjonaliści. 
ZESTAW PODSTAWOWY I 

- Gotowe rytmy 
-  Najdziksze instrumenty TECHNO 
- Specjalny edytor do modulowania 

głosu ludzkiego i dźwięku na żywo 
- Zestaw efektów specjalnych 
- Utwory demonstracyjne 
- Gotowe tematy muzyczne 


- oraz specjany edytor muzyczny 





-+ 


Micro-Luc 


























"POLSKIE FONTY | 


| Bitmapowe. Nowe opracowania 
autorskie i "spolszczenia". Stan- 
dard do wyboru. Ceny bez zmian : 
50 sztuk - 50.000 zł 
100 sztuk - 80.000 zł 
150 sztuk - 99.000 zł 
Zamówienia można składać na 
kartkach pocztowych lub wysy- 
. łając odpowiednią kwotę prze- 
 kazem. Takie zamówienia 
realizujemy w pierwszej ko- 
lejności i nie obciążamy ich 
kosztami przesyłki. Chcesz 
wiedzieć więcej ? - Daj znać. 
Szczegółowe informacje prze- 
syłamy bezpłatnie. Nasz adres: 


ProFont uł. Karpińskiego 5 
98-100 Łask 


Wszelkie reklamacje będą 
| uwzględniane ! 





DIETEL 


Oferujemy : 


2000 

* karty PCMCIA 1 MB, 2MBSRAM 

* myszki optyczne, podczerwien- 
ne, optomechaniczne (400 DP!) 

* skanery kolorowe i czarno-białe 

= kontrolery SCSI/AT-Bus do 
A500/500+ 

= sampler stereo (50 kHz z wbu- 
dowanym regulatorem balansui 
wzmocnienia) 

* kabel dla wewnętrznego 2,5" i 
zewnętrznego 3,5'/5,25" twar- 
dego dysku do A1200 

| * zewnętrzne obudowy dla twar- 

'_ degodyskuSCSI/AT-Busi SCSI 

do A1200 





Sprzedaż wysyłkowa. 
tel. 665-21-75 


ZESTAW II 

Instrumenty podkładowe: 
- basowe 
- perkusyjne 
- naturalne 
- strings 
- efekty spacjalne 
- utwory demonstracyjne 
ORAZ Nowy edytor muzyczny z możli- 
wością edycji 16-stu kanałów jedno- 
cześnie!!! Może one także stosować in- 
strumenty syn równocześnie z 
samplami!!! Posiada on także MIDI o naj- 
bogatszych możliwościach wśród dotych- 
czasowych programów muzycznych. 

ZESTAW III 
Znacznie poszerzony zesław instru- 
mentów: 
- basowych 
- perkusyjnych 
- naturalnych 
- syntetycznych 
- techno 
- efektów specjalnych 
- stings 
- akordy (kilkaset instrumentów) 





* karty RAM do A500/600/1200/ 








REKLAMA M4 


TA) sżecęr | 








AMIGA 
500 - 1200 


- najlepsze i najnowsze gry i 


A500 
- WSZYSTKO dla A1200 


zamówień 


- CO PIĄTY PROGRAM . 


GRATIS U 

- NAJTANIEJ !!! 

- katalog GRATIS po 
przesłaniu dyskietki i 
zaadresowanej koperty ze 
znaczkiem za 4000 zł 


Oferuje : 
Jacek Pałka 
ul. Brzozowa 79 


13-230 Lidzbark Welski 





SERWIS 
KOMPUTERÓW 


IBM, Amiga, Commodore, 
Atari, Spektrum, Timex 


- monitory, zasilacze, drukarki 


"HOMECOMP" 
P.H.U. 
02-620 W-wa, 
ul. Puławska 102 


czynny 11.00-19.00, 
tel. 44 87 89 


ZAPRASZAMY 





programy użytkowe dla | 


natychmiastowa realizacja | 











NOWY PROFESJONALNY 
PAKIET INSTRUMENTÓW 
Bacy z rykarskich takich fm. jak WAR OIE 


PEAVEY, w 
pianina kla asyczne i nowoczesne 


* sy 
- du guitar mea sej elektryczne - 
ardzo 
- funk bass - nowoczesne, szybkie, 
dynamiczne basy 
sax - klasyczne saksofony 
jazy - instrumenty jazzowe 
-  zulu - instrumenty afrykańskie 
ORH HIT - bardzo dobre hity 
hyper pad -ciekawe efekty specjalne 
acord -akordy instrumentalne 
bardzo bogate nowoczesne perkusje 
rasowe bębny z i 
ne Housesnare, HAT i talerze 
Instrumenty zamieszczane są prze- 
ważnie w d lub trzech wersjach z 
możliwością 7-oktawowej transpozycji. 
Dodatkową atrakcję stanowi możliwość 
wydania utworów nadesłanych przez 
użytkowników pakietu (szczegółowe in- 
formacje zamieszczane są wraz z 
zestawem). zę 


Zawiadamiamy, że firma 
TOMS 


przeniosła się do nowego 
lokalu przy 


ul. Bełdan 2 
02-695 Warszawa. 
Zapraszamy 
w godzinach 10-18. 


Bezpośredni dojazd spod 
| Dworca Centralnego auto- 
busem 174. 


Telefon na razie stary : 
(0-2) 641-54-29. 





TOMS 


Do szerokiej gamy usprawnień 
' CDTV dołączamy kolejne : 


zegar czasu rzeczywistego z 
podtrzymaniem bateryjnym - 
wyświetlacz CDTV stanie się 
wreszcie użyteczny... 


Zakładamy to usprawnienie 
(jak i pozostałe) w uzgod- 
nionym terminie w ciągu 
jednego dnia. 


W przygotowaniu jeszcze kilka 
modyfikacji AMIGI CDTV! 


sn 





CENY WSZYSTKICH ZESTAWÓW: 
| ZESTAW - 149.000, - 
| + II ZESTAW - 249.000, - 
Ill ZESTAW - 249.000, - 
I + Il + III ZESTAW 449.000, - 
IV - PAKIET PROFESJONALNY - 
299.000,- 
Płatne przy odbiorze 
przesyłki + koszt przesyłki 
Przy składaniu zamówienia proszę 
wpisać czytelnie adres i zaznaczyć nu- 
mary zestawów!!! 
Szybka dostawa od 3 do 10 dni. 
Ze względu na dużą ilość dysków obej- 
ch zastaw, jadnorazowo zamówić 
można tylko jeden pakiet (I + Il + Ill +1V). 
Wysyłam także katalog innych pro- 
gramów: 
Moduły O Techno i inne 
Moduły graficzne 
Nowe instrumenty samplowe ze stacji 
roboczej Korga!!! 
Profesjonalne programy sequencyjne 
Profesjonalne programy graficzne i 
animacyjne 
Zamówienia kierować pod adresem: 
KRZYSZTOF PŁONKA 


ul. KROWODERSKA 60/5 
KRAKÓW 31-141 








43 


AM AMIGA TOOL _ 


z ae" AE 1 
ż i z c Powiwrzi ira "JET z zz SR TRZ 
Z +2 E y psP „ LEZRA "RK 2 LLAŃ EZR. | - 7. BAZE "RAJ PRZPECZ PR W ZR CTJÓRODESA 


POR "WET EC ET WRN TRZE 


Jarosław Horodecki 





ak sam numer wersji 
wskazuje, GoldEd nie 
jest jeszcze w pełni 
ukończonym i zupełnie 
oficjalnie wydanym progra- 
mem. Dysponujemy w tej 


GOLDED 


Dla Amigi napisano już wiele prostych edytorów tekstu, 


wyjść z programu po nagraniu 
tekstu (Save 8 Exit). Ostatnie 


| trzy opcje menu PROJECT 


umożliwiają ustawienie para- 
metrów danego pliku teksto- 
wego (Bits), wydrukowanie te- 
kstu (Print) oraz wyjście z pro- 
gramu (Quit). 

W drugim menu, o nazwie 


chwili jedynie tzw. prerelease BLOCK, zgrupowane są 
version, czyli po prostu wersją zwanych edytorami programisty. Jednym Z najlepszych wszystkie opcje odpowie- 
beta edytora. Co więcej, jest dzialne za wykonywanie ope- 
to jedynie wersja demonstra- l ostatnio dość często używanych jest właśnie GoldEd. racjj na blokach tekstu. 
cyjna, pełną zaś można otrzy. | Jego ostatnia wersja ma numer 0.953 i jej właśnie | Przede wszystkim można 


mać, wysyłając pod adresem 
autora (podanym na końcu ar- 
tykułu) 20 DM za wersję upro- 
szczoną oraz 30 DM za wersję 
PRO edytora. W cenę tej dru- 
giej wliczona jest również wy- 
drukowana instrukcja obsługi 
oraz najnowsza wersja pro- 
gramu HiSpeed. 

GoldEd jest programem w 
pełni korzystającym z możli- 
wości nowego systemu opera- 
cyjnego (083.0) i najlepiej 
czuje się w jego środowisku. 
Wprawdzie program będzie 
również działał w systemie 
2.0, jednak autor nie ręczy za 
pełną sprawność wszystkich 
jego funkcji. GoldEd napewno 
nie zadziała natomiast na 








pragnę poświęcić ten artykuł. 


wykorzystanie biblioteki XPK, 
praca w dowolnym trybie gra- 
ficznym z wykorzystaniem do- 
wolnego kroju czcionek, kon- 
wersja tekstu według zadane- 
go klucza. Możliwości jest 
oczywiście o wiele więcej, 
jednak przedstawię je przy 
okazji krótkiego opisu kolej- 
nych menu programu, który 
chyba najlepiej ukaże rozwią- 
zania zastosowane w edyto- 
rze. 

GoldEd ma osiem rozwija- 
nych menu, w których rozmie- 
szczone są jego wszystkie 
opcje. Są to menu: PROJECT, 


okna (More Ed). Aż sześć 
opcji poświęcono natomiast 


różnym sposobom wczytywa- 


nia tekstów. Dane można 
wczytywać do aktywnego 
okna, kasując jednocześnie 
jego zawartość (Load), można 
otworzyć nowe okno (Load 
New), wczytać ostatnio zgra- 
ną na dysk wersję edytowane- 
go tekstu (Load Original). Są 
także dwie opcje pomocne w 
łączeniu tekstów: od miejsca 
kursora (Insert) oraz nakońcu 


tekstu (Append), jest także 


opcja szybkiego ładowania 
(Load Fast) bez dokładnej 





uaktywnić zaznaczanie bloku 
(Mark) oraz je wyłączyć (Hide 
Mark). Zaznaczony już blok 
tekstu można wyciąć, wsta- 
wiając jego zawartość do clip- 
board (Cut), skopiować do 
clipboard bez naruszenia te- 
kstu (Copy) oraz wstawić w 
edytowany tekst zawartość 
clipboard (Paste). O wiele ła- 
twiej można przekopiować za- 
znaczony blok tekstu w inne 
miejsce bez korzystania z po- 
średnictwa bufora (Bcopy), 
można także blok tekstu ska- 
sować (Bdelete) oraz prze- 
nieść  (Bmove). Następne 
opcje to kasowanie kolumny w 
zaznaczonym bloku tekstu 
(Delete Column) oraz wsta- 


starszych Amigach (system | BLOCK, LAYOUT, FIND, analizy wczytywanego pliku | wienie nowej kolumny (Insert 
1.2 oraz 1.3). Programtenlubi ' CONTROL, MISC, MACROS | (np. bez sprawdzania znaków Column). Opcje dość przydat- 
również szybsze procesory | oraz CONFIG. TAB). Następne opcje to | ne i bardzo rzadko spotykane 


niż zwykłe 68000. Jak twierdzi 
autor, nieźle działa już na 
Amidze wyposażonej w pro- 
cesor 68020 i co najmniej 2 
MB RAM (czyli na przykład 
A1200). 

Edytor ten jest na pewno 
jednym z najlepiej przygoto- 
wanych edytorów programi- 
sty, doskonale nadającym się 
do tworzenia własnych pro- 
gramów w takich językach, 
jak: C, Amiga-E czy Pascal. 
Wbudowanych jest wiele 
funkcji znacznie ułatwiają- 
cych tworzenie programów. 
Takimi funkcjami są na przy- 
kład: słownik słów kluczo- 
wych danego języka progra- 
mowania, możliwość spraw- 
dzania nawiasów, łatwego 
ustawiania wcięć w tekście 


Pierwsze menu, PROJECT, 
zawiera szereg ogólnych opcji 
odpowiedzialnych głównie za 
obsługę urządzeń zewnętrz- 
nych. Pierwsze dwie opcje 
podają kolejno: informacje o 
samym programie oraz jego 


autorze (About) oraz nazwi- . 


sko właściciela zarejestrowa- 
nej wersji programu (U). Ko- 
lejne opcje to czyszczenie te- 
kstu z danego okna (Clear 
Text) i otwieranie nowego 
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zmiana nazwy tekstu w aktyw- 
nym oknie (New Name) oraz 
zmiana katalogu bieżącego 
(Current Dir). 

Podobnie jak do wczytywa- 
nia, tak i do nagrywania tekstu 


na dysk służy kilka opcji. Moż- | 


na po prostu nagrywać tekst z 
aktywnego okna (Save), moż- 
na jednak także wcześniej 
zmienić jego nazwę (Save 
As), a także skorzystać z 


kompresji (Save XPK) lub też | 
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w innych tej klasy edytorach 
to dostawianie do każdego z 
zaznaczonych wierszy okre- 
ślonego znaku (Append Text), 
lub też wstawienie dowolnego 
znaku w dowolnej kolumnie, 
również tylko w obrębie za- 
znaczonego bloku tekstu. 
Dalsze opcje umożliwiają 
szybkie przesuwanie bloku 
tekstu w prawo oraz w lewo 
(Ident), alfabetyczne sortowa- 
nie kolejnych wierszy bloku 
tekstu (Sort), zmianę liter na 
wielkie lub małe (Uppercase 
oraz Lowercase). Ostatnie 
opcje w tym menu to zgranie 
bloku na dysk (Save As) oraz 
jego wydrukowanie (Print). 
Trzecie już menu, LAYOUT, 
grupuje funkcje umożliwiające 
kontrolowanie układu teks- 


i h tion, based Por, ŻĘ 
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liczba otwartych jednocze- 
śnie okienek (czyli edytowa- 
nych tekstów), pełna możli- 
wość lokalizacji (na razie są 
dostępne jedynie biblioteki: 
niemiecka oraz angielska), 


cztery możliwe sposoby for- 
matowania tekstu: pełne roz- 
mieszczenie od lewego do 
prawego marginesu (Block 
Left/Right), przyciśnięcie do 
lewego (Block Left) lub prawe- 
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z node, any ro any screen 
rt, ile connent support 
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go (Block Right) marginesu, 
lub też umieszczenie kolej- 
nych linii na środku (Block 
Center). Wszystkie te opera- 
cje odnoszą się oczywiście 
tylko do oznaczonego bloku 
tekstu. Kolejne cztery opcje 
działają analogicznie do 
omówionych już operacji na 
blokach, z tym że odnoszą 
się do paragrafu, w którym ak- 
tualnie znajduje się kursor 
(Section Block, Section Left. 
Section Right, Section Cen- 
ter). 

W kolejnym menu, FIND, 
znajdziemy wszelkie możliwe 


opcje, dotyczące wyszukiwa- | 


nia oraz zamiany łańcuchów 
znaków. Pierwsza funkcja 
umożliwia wpisanie poszuki- 
wanego słowa oraz znajduje 
pierwsze miejsce od pozycj 
kursora, w którym ono wystę- 
puje (Find), kolejne dwie 
to znajdywanie następnego 
(Find Next) oraz poprzednie- 
go (Find Previous) miejsca 
wystąpienia poszukiwanego 
słowa. Następne dwie opcje 
służą do wymiany poszukiwa- 
nego łańcucha na inny (Re- 


place oraz Replace Next). | 


Dalsze opcje są nieco luźniej 
związane z poszukiwaniami i 
wymianą znaków. Jest to więc 
zliczanie, ile razy dany łań- 
cuch występuje w tekście (Co- 
unt), sprawdzanie poprawno- 
ści użycia nawiasów (Check 
oraz Matching Bracket), wy- 
świetlenie tablicy ASCII we- 
dług aktywnego kroju czcionki 
(ASCII table), wpisanie w 
tekst znaku w formie kodu 
AŚCII (AŚCII Insert), pokaza- 


nie kodu znaku znajdującego | 


się pod kursorem (Show 
Code), konwersja tekstu we- 
dług zadanego klucza (Cha- 
racter Set), wstawienie kodu 
końca strony (Insert Code), 
zmiana znaku pod kursorem z 
wielkiej na małą literę lub od- 
wrotnie (Toggle Case). 

Na koniec pozostało kilka 
funkcji przydatnych programi- 
stom. Umożliwiają one szybki 
podgląd tekstów autodoców, 
includów, szybkie odnajdywa- 
nie oraz przeglądanie po- 
szczególnych funkcji (Refe- 
rence, Reference..., Comple- 
te oraz Functions). Własności 
te przydadzą się szczególnie 
programistom piszącym pro- 
gramy w C, gdyż właśnie 
głównie na ten język zoriento- 
wany jest GoldEd. 

Piąte już menu edytora na- 
zywa się CONTROL. Zawiera 
ono kilka funkcji ułatwiają- 
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cych poruszanie się w obrębie 
tekstu oraz ustawianie nie- 


których parametrów GoldEda | 


związanych z edycją tekstu. 
Kilka pierwszych opcji 
usprawnia poruszanie się w 
edytowanym tekście. Jest 
więc możliwość skoku do 
określonej linii (Go To Line), 
skoku na początek oraz ko- 
niec tekstu (Top-Bottom), 
skok do miejsca, w którym 
dokonana była ostatnia zmia- 
na (To Last Change). Można 
także zapamiętać pięć dowol- 
nych miejsc w tekście (Store 
Position) oraz do nich powra- 
cać (Recall Position). Kolejne 
dwie opcje służą do czasowe- 
go ukrywania (Fold All) oraz 
odkrywania (Unfold All) frag- 
mentów tekstu. Dzięki temu 
łatwiej jest połapać się w dłu- 
gich tekstach, ukrywając po 
prostu niepotrzebne w danej 
chwili fragmenty. Następne 
pozycje umożliwiają zmianę 
trybu pracy edytora (lnsert- 
Overwrite) oraz sposobu in- 
terpretowania klawisza TAB 
(Toggle TAB Mode). Dalsze 
opcje odpowiadają za obsługę 
okienek. Można więc nakazać 
takie ułożenie wszystkich 
otwartych w danym momencie 
okienek, aby się nie pokrywa- 
ly (Arrange Windows), można 
również okienko umieścić na 
środku ekranu (Center Win- 
dow), zmniejszyć je (Zip Win- 
dow) lub powiększyć do roz- 
miarów całego ekranu (Enlar- 
ge Window). Możliwe jest tak- 
że zamrożenie okna, czyli 
usunięcie go z ekranu, ale nie 
całkowite utracenie (Freeze 
Window) oraz przywołanie 
wcześniej zamrożonego okien- 
ka (Unfreeze Window). Ostat- 
nie dwie opcje to przełączenie 
na następne okienko (Next 
Window) oraz uśpienie całego 
programu (lconify). 

Szóste z kolei menu nazwa- 
ne zostało MISC. Zawiera ono 
wszystkie funkcje, które nie 
pasowały do żadnego innego 
menu. Pierwsza opcja to przy- 
wołanie pomocy zapisanej w 
formacie amiga guide (Help). 
Kolejne dwie opcje zajmują 
się obsługą całego projektu, 
czyli zestawu wszystkich, po- 
trzebnych do prawidłowej 
kompilacji, źródłowych te- 
kstów programu. Najpierw na- 
stępuje oczywiście sporzą- 
dzenie odpowiedniej listy (So- 
urce Files). Następnie w jej 
ramach można poszukiwać 
konkretnego tekstu (Search 
File). Przydatnym rozwiąza- 
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niem jest także kasowanie linii 
z równoczesnym zapamięta- 
niem jej w buforze (Pick Line). 
Bufor ten pamięta aż pięć- 


| dziesiąt kolejno kasowanych 


linii, które w dowolnym mo- 
mencie można odtworzyć 


(Push Line). Są jeszcze trzy 
dodatkowe operacje na li- 
niach: zamiana miejscami 
dwóch linii (Swap Lines), sko- 
piowanie linii (Double Line) 
oraz przywrócenie danej linii 
jej stanu sprzed dokonania 
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o 


ostaniej zmiany (Undo Line). 
Kolejne opcje menu MISC to: 
podawanie kilku liczbowych 


informacji o danym tekście | 


(Statistics), otwarcie okna sy- 
stemu (New Shell), kalkulator 
(Calculator), obsługa plików 
— kasowanie, zmiana nazwy, 
stworzenie katalogu (File), 
uruchomienie programu dru- 
kującego (HiSpeed), wstawie- 
nie w tekst aktualnej daty (ln- 
sert Date) oraz czasu (Insert 
Time), wykonanie wewnętrz- 
nej komendy GoldEda (Com- 
mand) i w końcu powtórzenie 
ostatniego zawiadomienia o 
jakimkolwiek błędzie (Last Er- 


ror). 
Przedostatnie menu, o na- 
zwie MACROS, odpowie- 


dzialne jest za obsługę oraz 
tworzenie makroinstrukcji. 
Kolejne jego opcje umożli- 
wiają edycję makroinstrukcji 
(Edit Macro), uruchomienie 
aktywnego tekstu jako ma- 
kroinstrukcji (Run Text As 
Macro), definiowanie makro- 
instrukcji (Record Start-Stop) 
oraz jej wykorzystywanie 
(Play, Play Many), a także 
nagranie na dysk (Save) lub 
wgranie z dysku wcześniej 
przygotowanej (Load). Pozo- 
stałe opcje tego menu odno- 
szą się tylko do obsługi kom- 
pilatora DICE C i nie będę ich 
teraz omawiał. Warto może 
jedynie wspomnieć, iż umoż- 
liwiają one prostą obsługę 
tego kompilatora, czyniąc z 
niego całkiem przyjemne w 
obsłudze narzędzie. 
Ostatnie już menu służy do 
ustawienia wymaganej konfi- 
guracji programu. Nie będę 
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Podsumowując należy po- 
wiedzieć, iż GoldED jest edy- 
torem tekstu o bardzo dużych 
możliwościach. Dzięki pełnej 
konfigurowalności oraz roz- 
budowanemu systemowi ma- 
kroinstrukcji jego możliwości 
stają się właściwie niczym nie 


ograniczone. Rejestrowana 
wersja z pewnością jest więc 
warta ceny wyznaczonej 


przez autora programu. Pozo- 
staje jeszcze jedynie czekać 
na pełną i ukończoną wersję 
programu, która już wkrótce 
ma się ukazać. 








Autor programu: | 
Dietmar Ellert 
Mies-v-d-Rohe-Str. 31 
52074 Aachen 
| Germany 
z zi 





Jarosław Horodecki 


o grupy tych dobrych | 


playerów należy z 
pewnością 
program o nazwie 

Multiplayer. Ostatnia jego 

wersja nosi numer 1.32 i na- 

prawdę nie można jej niczego 
zarzucić. Multiplayer może 
odtwarzać moduły zapisane 

w wielu standardach. Najle- 

piej radzi sobie oczywiście z 

wszelkimi trackerami (Pro- 

tracker, Noisetracker, So- 
undtracker). Mogą być jed- 


nak odtwarzane także modu- . 


, ły stworzone za pomocą ta- 


już dokładnie omawiał kolej- | 


nych menu, gdyż zabrałoby to 
zbyt wiele miejsca. Warte od- 
notowania jest może to, iż 
GoldEd jest praktycznie w stu 
procentach  konfigurowalny. 
Zmienione przez użytkownika 
może być praktycznie wszyst- 
ko, począwszy od wielkości 
ekranu edytora oraz jego ko- 
lorów, a skończywszy na sa- 
mych menu oraz obsłudze kla- 
wiatury. Istnieją oczywiście 
standardowe ustawienia, z 
którymi program startuje, w 
tym również standardowy 
układ menu, na podstawie 
którego został sporządzony 
powyższy opis. Gotowe usta- 
wienia można oczywiście 
zgrać pod dowolną nazwą, 


można dzięki temu przygoto- | 


wać kilka różnych, najczę- 
ściej używanych konfiguracji 
programu. 
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kich programów, jak: Delta 
Music, SidMon, Mark II, Futu- 
re Composer oraz kilka in- 
nych mniej znanych. 


Uruchomiony Multiplayer 
otwiera na ekranie Workben- 
cha okienko, które jednocze- 
śnie pełni 


cechą programu jest to, iż nie 
ma on żadnych rozwijanych 
menu, a wszystkie jego funk- 
cje wywoływane są jedynie 
za pomocą gadżetów. 


Główne okienko programu 
zawiera w swojej górnej czę- 
ści szereg podstawowych in- 


zaliczyć | 


rolę głównego | 
menu programu. Wyjątkową . 








formacji o odtwarzanym mo- | 


dule. Jest więc nazwa pliku, 
pełny tytuł modułu, odnale- 
ziony autor (o ile jest wpisa- 
ny, program rozpoznaje auto- 
ra, poszukując liter 'by' lub 
znaku '£'). Podany jest także 


J 
lam 
p 
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Dla Amigi napisano już co najmniej kilkadziesiąt róż- 
nych prostych programików, służących do odgrywania 
modułów muzycznych zapisanych w standardzie Pro- 
trackera, a także innych znanych programów muzycz- 
nych. Większość z tych programików jest jednak nie- 
zbyt wygodna w obsłudze, często bardzo zawodna. 
Dlatego każdy naprawdę dobry player, bo tak się popu- 
larnie nazywa ten rodzaj programów, z pewnością wart 
jest zauważenia. 


typ odtwarzanego w danym 

momencie modułu. W przy- | 
padku modułów tworzonych 
na trackerach można skorzy- 
stać także z opcji INFO, która 
pokazuje spis wszystkich in- 
strumentów użytych w modu- 
le, często zamiast ich nazw 
podawane są różne informa- 
cje o module lub jego autorze, 
stąd nazwa tejże opcji. W tym 
samym okienku umieszczone 
są również trzy suwaki. Służą 
one do: regulacji głośności, 
ustawienia balansu (czyli gło- 
śności poszczególnych kana- 
łów) oraz regulacji szybkości 
odtwarzania modułu. Za po- 
mocą gadżetu '=' można wy- 
równać głośność obu kana- 
łów. Kolejne dwa gadżety 
oznaczone '<<' oraz '>>' po- 
wodują przeskoczenie o je- 


den pattern do przodu lub do 
tyłu. 


Zestaw gadżetów, umie- 
szczonych pod omówionymi 
powyżej suwakami, odpowie- 
dzialny jest za obsługę od- 
twarzania modułów oraz ich 
wczytywanie. 


Gadżet NEW powoduje 
otwarcie requestera plikowe- 
go, którym można się posłu- 
żyć w wyborze kolejnego mo- 
dułu. Możliwe jest oczywiście 
wybranie kilku modułów, 
które następnie będą odtwa- 
rzane w wybranej kolejności. 
Następne gadżety, czyli 





PLAY, CONT oraz STOP i 
EJECT odpowiadają kolejno 
za: rozpoczęcie odtwarzania 
danego modułu od początku, 


o) Select nodules 


nod.actionl 

nod,ANETTE 

nod,blueanal 
nod.bubbl gun 
nod.chesburg 
nod.dre29day 
nod, fantanan 
nod.hunppaju 
nod.intronul 
nod, jaahiuta 


nad Labnfnni 


z| WorkBench 











bubb [gum 
chesburg 
dre29day 
fantanan 
humppaju 
intronuf 


Play | Current | 
Mddj Deijhovei  Tov| Ur| Down] Bot 
thor jyiroawoc  oocryw||- 104 | Save | Clear | Sort | 
Song PI anette Main | _Prefs | Settings| _ Info 


Volune Hj Balance _ HE |-| 
Speed | | el >| 
Neuj Play) Gont Stop) Eject| Prev) Next 
Progran | Prefs | Settings | Info | 














g| ANETTE 


Module [ANETTE 
Type [Sound/No ise/ProTracker 

























MAGAZYN AMIGA 1/1994 


M 


MultiPlayer 1.32 - Copyright 1992 Bryan Ford 
Gu) $tereoścope | 


= - =m_ ule [blueana 
ype [Sound/Nt 


Ruthor finknown 


u| Spectrograh 


ktllk 


g| Multiplayer Preferences 

Main font) |topaz,font 

List font) |topaz.font 

Play BI In Sequence | Show Cl Sequence (fron 8) | 

Hot key 

| Spectrogran 
|] StereoScope 
»| Fade on Stop/Continue _ |] Continue progran en er 
_| Save progran with prefs _ __|Nasty audio 

_| Icon for immediate playing _ | Icon for adding to pro 


Save | 


w/| Note Scroller 
x) Qusdra$cope 








AMIGA TOOL 


branym modułem) oraz CUR- 
RENT — wybranie odtwarza- 
nego w danym momencie 
modułu. Poniżej znajdują się 
opcje wspomagające edycję 
listy. Przede wszystkim są to 
ADD i DEL powodujące odpo- 
wiednio dodanie lub też ska- 
sowanie modułu. 


Następne cztery opcje 
TOP, UP, DOWN, BOT 
umożliwiają z kolei łatwe i 
szybkie przestawianie ozna- 
czonego modułu w inne miej- 
sce całej listy. Kolejne cztery 
opcje, znajdujące się w na- 
stępnej linijce, odnoszą się 


do globalnej obsługi listy. | 





LOAD i SAVE to oczywiście | 
zgranie całej listy wraz z pa- | 


modułu na jego końcu oraz 
uznawanie komend Protrac- 
kera, dotyczących szybkości 
odtwarzania. 


Ostatnie z okienek, o na- 
zwie 'Multiplayer Preferen- 
ces', służy do ustawienia kil- 
ku globalnych opcji, czyli po 
prostu do zmiany konfigura- 
cji programu. Na początek 
można oczywiście dokonać 
wyboru dowolnego kroju 
czcionki dla programu. Ko- 
lejna opcja dotyczy wyboru 
sposobu odtwarzania modu- 
łów z listy (losowo, w kolej- 
ności itp.). Kolejne gadżety 
odpowiadają za włączanie 
lub wyłączanie różnych dro- 
biazgów. 





kontynuowanie odtwarzania 
modułu, zatrzymanie odtwa- 
rzania oraz ostatnia opcja 
decydująca o odtwarzaniu 
jednego modułu lub kilku mo- 
dułów. W tej samej linijce 
znajdują się jeszcze dwa 
przyciski: PREV oraz NEXT. 
Służą one po prostu do doko- 
nywania wyboru poprzednie- 
go lub następnego modułu z 
wczytanej listy. 


Dolna linijka głównego 
okna to właściwie jedynie 
opcje odpowiadające za kon- 
figurowanie programu (może 
z wyjątkiem INFO, która była 
omówiona wcześniej). Znaj- 
dują się tu więc gadżety: 
PROGRAM — odpowiedzia|- 
ny za obsługę realizowanego 
programu odgrywania modu- 
łów, PREFS — ogólna kontfi- 





cie nowego okienka. Moż- 
na uaktywnić jednocześnie 
wszystkie trzy opcje, a tym 
samym spowodować równo- 
czesne otwarcie trzech okie- 
nek. Opcję PROGRAM moż- 
na także wywołać poprzez 
naciśnięcie prawego klawi- 
sza myszy. 


W okienku zatytułowanym 
'Module Program' znajduje 
się przede wszystkim lista 
modułów przeznaczonych do 
odgrywania. Normalnie utwo- 
ry znajdujące się na liście, 
będą odtwarzane w kolejno- 
ści od pierwszego do ostat- 
niego, jednak można także w 
każdej chwili wybrać dowolną 


' melodyjkę i rozpocząć jej na- 


tychmiastowe odtwarzanie. 
Następnie znajdziemy dwa 
duże gadżety: PLAY — od- 


rametrami poszczególnych 
modułów, CLEAR — skaso- 
wanie całej listy, SORT nato- 


Dość ciekawa jest również 
możliwość równoczesnego 


miast — jej posortowanie w | włączenia czterech różnych 
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guracja programu,  SET- 
TINGS — parametry dotyczą- 
ce wybranego modułu. Każda 
z tych opcji powoduje otwar- 


twarzanie zaznaczonego mo- 
dułu (można rówież po prostu 
dwukrotnie kliknąć lewym 
przyciskiem myszy nad wy- 
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kolejności alfabetycznej. 
Gadżety umieszczone w dol- 
nej części okienka to w zasa- 
dzie kopia dolnej linijki okna 
głównego. 


Z oknem 'Module Program' 
bezpośrednio wiąże się wy- 


| woływane opcją SETTINGS | 


okienko o nazwie 'Module 
Settings'. Znajdują się w nim 
opcje odnoszące się do ozna- 
czonego w danym momencie 
modułu, którego wyboru moż- 
na oczywiście w najprostszy 
sposób dokonać, korzystając 
z okienka Module Program'. 
Można więc każdemu modu- 
łowi przyporządkować nastę- 
pujące parametry: balans, 
głośność, szybkość odtwa- 


 rzania (standardowe wartości 
' przygotowane dla PAL i 


NTSC), czas odtwarzania, 
kontrola filtrów, wyciszanie 





okienek z przedstawionymi 
na różne sposoby aktualnie 
odtwarzanymi dźwiękami. 
Oprócz tego jest jeszcze 
kilka drobnych, nieco mniej 
istotnych opcji, których nie 
będę już dokładnie oma- 
wiał. 

Jak widać więc z powyż- 
szego opisu, Multiplayer jest 
jednym z najlepszych progra- 
mów służących do odtwarza- 
nia modułów muzycznych na 
Amidze. Oferuje on bardzo 
duże możliwości, a przy tym 
jest prosty w obsłudze i w stu 
procentach niezawodny. Pro- 
gram z pewnością wart jest 
polecenia. 


Od redakcji: Mamy nadzie- 
ję, że wkrótce Multiplayer w 
najnowszej wersji dostępny 
będzie w naszej kolekcji dys- 
ków shareware. 
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Stanisław Węsławski 


iedyś w kinie była 


taka zasada, że woj- 
sko idące w prawo 





prawej strony ekranu do lewej 
powraca lub się wycofuje. Za- 
sada ta nie jest już stosowa- 
na, ale jest przykładem nato, 
że pewne zjawiska mogą być 
kwestią umowy lub sprawą 
naszych przyzwyczajeń, tak 
jak przyjęty w naszej kulturze 
sposób pisania od lewej do 
prawej i z góry do dołu. 


Na pierwszym rysunku 
mamy (na górze) dwa wize- 
runki samochodu. Gdyby za- 
pytać kogoś, który z samo- 
chodów jedzie, prawdopo- 
dobnie wskazałby rysunek 
po prawej. Przekrzywienie 
obiektu w kierunku jazdy jest 
najprostszym sposobem po- 
kazania ruchu. Wykonujemy 
to oczywiście w prosty spo- 
sób — BRUSH ROTATE 
SHEAR. Bardziej popularnym 
sposobem pokazywania ru- 
chu jest rodzaj śladu, jaki po- 
zostawia poruszający się 
obiekt. Oko ma pewną bez- 
władność i przez ułamek se- 
kundy pozostaje nam obraz 
obiektu w poprzednim miej- 
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_ kartce papieru ptaka, chcemy pokazać, że leci, mimo że 


atakuje, a idące od 





Deluxe Paint w praktyce (cz. 8.) 


WRAŻENIE RUCHU 


Ruch na ekranie to nie tylko animacja. Rysując na 


o ruchu w sensie dosłownym nie ma tu mowy — to nie 
kino. Trzeba znaleźć jakiś sposób przedstawienia tego 
ruchu, i o tym właśnie jest ten artykuł. 


scu. Jest to coś takiego, jak 
ekran telewizyjny z luminofo- 
rem o długiej poświacie. Zja- 
wisko to jest praktycznie nie- 
dostrzegalne, ale jest jednym 
z kolejnych tradycyjnych spo- 
sobów pokazywania ruchu. 


Można je uzyskać na kilka 
sposobów. Przede wszystkim 
należy zacząć od miejsca na 
"ślad". Wycinamy samochód i 
za pomocą ikony linii "ciągnie- 
my” jednokolorowy ślad. Na- 
kładamy na ten ślad główny 
obiekt. Teraz pozostaje kwe- 
stia kształtu. Wykonujemy 
obok paski, wycinamy i prze- 
kształcamy na PATTERN. Po- 
przez FILL PATTERN wyko- 
nujemy odpowiedniej wielko- 
ści tło w paski. Wycinamy i 
nakładamy na ślad po zablo- 
kowaniu opcją  STENCIL 
wszystkich kolorów innych niż 
kolor śladu. Teraz ślad jest 
pocięty na paski. Następna 
czynność polega na takim 
"zmiękczeniu" końców śladu, 


If 


LNY 


aby stopniowo znikał w kolo- 
rze tła. Pierwszy sposób to 
ustawienie w RANGES zakre- 
su dwóch kolorów — koloru 
"na ślad” i koloru tła. Po wypeł- 
nieniu poprzez FILL cieniowa- 
niem poziomym otrzymujemy 
smugi miękko znikające w 
przestrzeni za samochodem. 
Przypomina to trochę smugi 
dymu w tunelu aerodynamicz- 
nym. W przykładzie pokaza- 
nym na dole widać ślad nie 
pocięty na paski i wypełniony 
cieniowaniem typu SHAP, 
które dopasowuje gęstość cie- 
niowania do swego kształtu. 
Kolor dobrano tak, by sugero- 
wał "rozmazanie” na śladzie 
głównego koloru samochodu. 
Tu może nam się przypomnieć 
podobny efekt, widziany na 
celowo poruszonych zdjęciach 
fotograficznych lub zdjęciach 
wykonanych zbyt wolną mi- 
gawką. Warto jeszcze zauwa- 
żyć, że główny ślad składa się 
z dwóch części — części za 
przednim kołem i części za 








samochodem. Po prostu ślad 
musi być ZA poruszającym się 
obiektem, a gdyby ślad był jed- 
nym kawałkiem. przy wypeł- 
nianiu przestrzeń przed tylnym 
kołem wyglądałaby nienatural- 
nie. 


Na drugim rysunku pokaza- 
no inne sposoby rozwiązania 
tych problemów. Rozmazano 
tu tył samochodu "grzebie- 
niem” opisanym w odcinku o 
tłach, fakturach i materia- 
łach. Grzebień wykonany 
przez LINE SPACING AIR- 
BRUSH przeciągamy (po 
zmianie LINE SPACING z po- 
wrotem na CONTINUOUS) 
opcją SMEAR po samocho- 
dzie, zaczynając od tylnej 
części. Tylną część tylnego 
błotnika wycinamy z orygina- 
łu i przylepiamy z powrotem 
na przekształcanym rysunku. 
Część ta byłaby wobec kie- 
runku ruchu Z PRZODU i nie 
powinna być  poszarpana 
przez grzebień. Koła samo- 
chodu zostały zmodyfikowa- 
ne poprzez nałożenie pier- 
ścieni w kolorze "średnim". 
Taka zmiana sugeruje obrót 
kół i "rozmazanie” szprych w 
ruchu. Tym razem ślad ruchu 
został przypisany oponom i 
wykonany zakresem — czar- 
ny-tło. Przykład, oznaczony 
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numerem dwa, został zmody- 
fikowany poprzez "rozmycie" 
tylnej części samochodu. 
Wykonujemy cieniowany pro- 
stokąt i stemplujemy kolorem 
tła na tylnej części samocho- 
du. Najlepszy chyba jednak 
efekt widać na przykładzie 
trzecim. Jest tu kombinacja 
kilku opisanych poprzednio 
metod. Zmiękczenie nadwo- 
zia wykonane zostało szablo- 
nem pociętym na paski, a 
górna część otrzymała ślad 
"zmiękczony” paskami w ko- 
lorze nadwozia. Przykład 
czwarty pokazuje próbę cie- 
niowania *śladu” cieniem z 
trójkolorowego zakresu ko- 
lor-cień-tło. 


Ruch samochodu nie da się 
podzielić łatwo na wyraźne 
fazy. Odmienną sprawą jest 
taki ruch , jak lot ptaka. Tutaj 
fazy są wyraźne. Skrzydła do 
góry, skrzydła na dół i fazy 
pośrednie. Trzeci 
pokazuje to zagadnienie w 
najprostszej postaci z wyko- 
rzystaniem nie opisanych do- 
tychczas narzędzi. Rysujemy 
korpus ptaka, kopiujemy go 
dwa razy i dodajemy skrzydła 
uniesione i opuszczone. Po 
wycięciu pierwszej fazy naci- 
skamy klawisze [Alt]+[N], po 
czym wycinamy drugą fazę. 
Naciśnięte poprzednio klawi- 
sze ładują pierwszy wycinek 
do pamięci, a naciskanie 
[AIt]+[B] zamienia BRUSH 
bieżący na ten z pamięci i od- 
wrotnie. Teraz układamy na 
ekranie ptaki z pierwszego 
lub drugiego BRUSHA, two- 
rząc lecące stado. Do rysun- 
ku dodano ptaki stemplowane 
jednym kolorem — wygląda 
to jak sylwetki w oddali. Wy- 





rysunek | 


cinki można powiększać lub 
zmniejszać klawiszami na 
prawo od zera na klawiatu- 
rze. Dopóki nie wytniemy 
trzeciego BRUSHA, możemy 
stemplować ptaki ze skrzy- 
dłami w górę i w dół. Jeżeli 
brakuje nam czegoś w obraz- 
ku, dodajemy pierwotną po- 
stać ptaka — tę bez skrzydeł 
— co daje obraz trzeciej fazy, 
tej, w której skrzydła są nie- 
widoczne na tle korpusu pta- 
ka. Uwidacznianie kolejnych 
faz ruchu "członków" jednej 
grupy, np. sportowców, Żoł- 
nierzy, tancerek, zwierząt 
czy zjawisk atmosferycz- 
nych, znane jest od dawna i 
można je dziś oglądać w pre- 
historycznym malarstwie na- 
skalnym czy starożytnych 
grobowcach albo we współ- 
czesnej reklamie. 


Inny rodzaj rysowania 
wszystkich faz ruchu naraz 
widać na ilustracji pokazują- 
cej strzał z moździerza. Po 
narysowaniu podstawowego 
rysunku wykonujemy jeszcze 
dodatkowo obok cieniowany 
(FILL TYPE - HI) rysunek 
kuli. Po otwarciu prawym kla- 
wiszem myszy ikony linii 
otrzymujemy tabelkę zatytu- 
łowaną SPACING, gdzie wy- 
bieramy N TOTAL i wpisuje- 
my 12. Od tego momentu każ- 
da rysowana linia będzie się 
składała z dwunastu elemen- 
tów. Wycinamy kulę armat- 
nią, wybieramy ikonę rysowa- 
nia linii krzywych i zaczyna- 
jąc od wylotu lufy, ciągniemy 
krzywą balistyczną. Pojawia 
się dwanaście kul rozstawio- 
nych mniej więcej równomier- 
nie. W tym wypadku chcemy 
zaznaczyć, że ruch kuli nie 
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jest jednostajny. Można zało- 
żyć, że największą prędkość 
kula osiąga po opuszczeniu 
lufy, a następnie powstrzy- 
mywana przez opór powie- 
trza zwalnia coraz bardziej, 
opadając w kierunku celu. 
Można by się tu zastanawiać, 
czy przypadkiem kula, zbliża- 
jąc się do miejsca upadku, 
nie rozpędza się coraz bar- 
dziej, ale zostańmy przy 
uproszczonej interpretacji. 
Jeżeli podczas trwania ruchu 
wykonamy zdjęcie fotogra- 
ficzne, oświetlając obiekt lam- 
pą stroboskopową, błyskają- 
cą równomiernie dwanaście 
razy, to otrzymamy mniej 
więcej to, co pokazano na ry- 
sunku. Kula lecąca z większą 
prędkością pokonuje w od- 
cinku czasu większą odle- 
głość — i odwrotnie. Wobec 
tego dodajemy kilka wycin- 
ków kuli w ostatnich fazach 
ruchu i przechodzimy do wy- 
konywania eksplozji. 


009<© 
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Doszliśmy tu w serialu o DP 
po raz pierwszy do morfingu. 
Jest to oczywiście trochę 
uproszczony morfing w po- 
równaniu do wyspecjalizowa- 
nych programów, ale to i owo 
da się nim zrobić. Najpierw 
rysujemy ostatnią fazę wybu- 
chu. Można to robić na wiele 
różnych sposobów, stawiając 
kropki, kreski, kawałki pocię- 
tej kuli itp. Ja narysowałem 
okrąg po ustawieniu LINE 
SPACING AIRBRUSH. Pierw- 
szą fazą jest BRUSH kuli. 
Wycinamy go i naciskamy zna- 
ną już kombinację [Alt]+[N], 
następnie wycinamy *końco- 


wy wybuch” i naciskamy 
[AIt]+[M] albo wybieramy 
BRUSH SPARE - META- 


MORPH. Pojawia się "reque- 
ster” z pytaniem o liczbę faz, 
w których nastąpi przekształ- 
cenie — wybieramy pięć. Te- 
raz po pewnej chwili oczeki- 
wania, zależnej oczywiście 
od stopnia skomplikowania 
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przykładu, na ekranie poja- 
wiają się kolejne *klatki" ru- 
chu, po czym wraca główny 


ekran i pięć faz mamy już | 


"przyczepionych” do kursora. 
Stemplujemy je jedna na dru- 
giej i mamy fazy ruchu w jed- 
nym miejscu rozchodzące się 
nie liniowo, ale promieniście. 
Retuszujemy to i owo i otrzy- 
mujemy poglądowy rysunek 
dla przyszłych militarystów. 


Na czwartym rysunku 
mamy METAMORPH wyko- 
rzystany do przekształcenia 
okrągłej kropli wody w "kro- 
plowatą" kroplę, w jaką się 
zmienia po nabraniu odpo- 
wiedniej prędkości. Tu mamy 
dwie zasadnicze różnice w 
stosunku do poprzedniego 
przykładu. Po pierwsze szyb- 
kość obiektu ruchomego jest 
corąz większa, po drugie fazy 
nakładamy jedna pod drugą, 
inaczej niż poprzednio. Dia- 
metralnie innym przykładem 
jest rysunek świecy. Tutaj 
ruch obiektu jest jakby bier- 
ny. Wyczuwamy ruch powie- 
trza, ponieważ płomień świe- 
cy się przechylił. Wycinamy 
płomień i wyginamy go po- 
przez BRUSH BEND HORIZ. 
Tu pojawia się problem — 
podstawa płomienia powinna 
być pionowa. No to obracamy 
ją — BRUSH ROTATE ANY 
ANGLE. Po doklejeniu do 
świecy rozmazujemy koniec 
poprzez SMEAR lub BLEND. 
Zadowoleni z efektu próbuje- 
my jeszcze raz od początku, 
wykonując tylko SMEAR. l co 








się okazuje? Efekt jest wyra- 


źnie lepszy! 


Wnioski z tego są dwa. Wy- 
konując SMEAR, robimy to co 
wiatr — rozpraszamy płomień 
w jednym kierunku. Wniosek 
drugi — metody proste są czę- 
sto najlepsze. Przykład obok 
— młot w ruchu — prezentuje 
jeszcze inną metodę pokazy- 
wania faz ruchu. Jeżeli usta- 
wimy zakres kolorów na pięć 
odcieni niebieskiego, to mo- 
żemy obrócić rysunek młota 
sześć razy poprzez CYCLE 
[F7] i MOVE — [SHIFT]+[M]. 
Pojawi się pięć kolejnych ko- 
lorów ustawionego zakresu i 
ponownie pierwszy, na którym 
stemplujemy "pelny" rysunek 
młota [F1]. Najlepsze są w ta- 
kich zastosowaniach kolory 
blade, słabo różniące się od 
tła. Ostatni przykład na rysun- 
ku nie pokazuje żadnych faz 
(albo tylko jedną), ale jest ilu- 
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stracją łatwego sposobu wy- 
konania obrazu fal morskich. 
Rysujemy morze widoczne 
pionowo z góry, zmiękczamy 
poprzez SMEAR, nakrapiamy 
pianę i obracamy w perspek- 
tywie. To też jakiś rodzaj ru- 
chu. Na ostatnim rysunku 
mamy kilka przykładów poru- 
szania flag przez wiatr. Przy- 
kład po lewej stronie pokazuje 
poszczególne etapy postępo- 
wania przy wycinaniu i wygi- 
naniu flag opcją BRUSH 
BEND. 


W ostatnim procesie wygi- 
namy cały rysunek w kierun- 
ku przeciwnym niż poprze- 
dnie deformacje. Jeżeli dys- 
ponujemy odpowiednimi za- 
kresami kolorów, cieniujemy 
fragmenty flag, podkreślając 
ich przestrzenność. W wy- 
padku braku odpowiednich 
kolorów — przykład był ryso- 
wany paletą 16 kolorów — 
ustawiamy w RANGES jakiś 
ciemny kolor i kolor tła i cie- 
niujemy przezroczystą sia- 
teczką. Amerykańska flaga 
została wykonana z zastoso- 
waniem jednej innowacji — 
materiał do pierwszej fałdy 
został wycięty nie jak dotych- 
czas w postaci prostokąta, 
lecz trójkąta o wierzchołku 
skierowanym w dół. Jest to 
jednak metoda dość ryzykow- 
na, ponieważ boki trójkąta 
ulegają również deformacji i 
po przylepieniu do reszty ry- 
sunku należy te niedokładno- 
ści wyretuszować. 


Wspomniane przedtem 
uproszczenie morfingu moż- 
na wykorzystać. Strzał z re- 
wolweru rysujemy zaczyna- 
jąc oczywiście od rewolweru i 
po "wymęczeniu” świateł i 
cieni możemy przystąpić do 
właściwego zadania. Do wiel- 
kości lufy dopasowujemy 
"ogień wystrzału” rysowany 
kreskami — białą, żółtą i 
czerwoną. Dym nakrapiamy 
w kolorze szarym — aerogra- 
fem. Wykonujemy opisaną 
poprzednio operację META- 
MORPH w siedmiu fazach od 
dymu do ognia. | co się dzie- 
je? Program nie może sobie 
poradzić z tak różnymi rysun- 
kami i rozbija rysunki na 
"dziwne" fazy — przerwany w 
środku dym, rozmazany czer- 
wony i żółty kolor. Po złoże- 
niu faz w jednym miejscu 
otrzymujemy obraz wystrzału 
dość przyzwoity, a w każdym 
razie nieoczekiwany. 


POLSKA 





-TRANSLATOR.LIBRARY"? 


Kamil Iskra 


onieważ jestem zwo- 
lennikiem "Amigi po 
polsku”, zabrałem się 


żywo do pracy nad | 


spełnieniem tych marzeń. 
Podstawową rzeczą jest tu 
polska wersja "translator. 
library” — biblioteki ttumaczą- 
cej tekst pisany na fonemy 
zrozumiałe dla "narrator. 
device”. Po paru tygodniach 
poprosiłem znajomego o oce- 
nienie efektów mojej (jeszcze 
nie dokończonej) pracy. Ku 
mojemu najszczerszemu zdzi- 
wieniu spotkało mnie dokła- 
dnie to samo, co prof. Bru- 
szewskiego — ja rozumiałem 
wszystko doskonale, ale mój 


znajomy (siedzący tak, że nie 


widział tekstu na monitorze) 
stwierdził, że nie rozumie ani 
słowa, że słyszy bełkot. 


Jest to spowodowane dwo- | 


ma przyczynami: 

1. Systemowy "narrator. 
device” jest zorientowany na 
wymawianie dźwięków angiel- 
skich. NIE zawiera on po pro- 
stu niektórych polskich dźwię- 
ków. Próżno w nim szukać 
np. Ć czy 'dź'. Próbowałem 
więc składać je z kilku spół- 
głosek wymawianych po so- 


bie, ale to dało mierne rezul- 
taty (trudno było cokolwiek | 


zrozumieć). 

2. Nawet w wypadku istnie- 
nia dźwięków angielskich od- 
powiadających polskim też 
nie jest wesoło. Można sobie 
teoretycznie przyjmować, że 
polskie 'y' to angielskie 'i', że 


nasze 'r' niewiele różni się od | 


angielskiego. Cała ta teoria 
wali się jednak w praktyce. 
Dźwięki wymawiane przez 
Amerykanina są po prostu 
INNE niż wymawiane przez 
Polaka. Z tego powodu nie da 
się zrozumieć, co ta Amiga do 
nas mówi. 


Jakie z tego wnioski? Nie- 


stety, niewesołe. Niech mi bę- 
dzie wolno, jako człowiekowi, 
który przez kilka tygodni się 
tym zajmował, stwierdzić, że 
NIE DA się napisać polskiej 





"translator.library" do angiel- 
skiego "narrator.device". Aby 
Amiga mówiąca po polsku 
była zrozumiała dla Polaka, 
polski musi być również "nar- 
rator.device". Tego stworzyć 
nie próbowałem, gdyż nie 
znam się w stopniu dostatecz- 
nym na zasadzie tworzenia 
ludzkich fonemów, różnicach 
pomiędzy głosem męskim a 
kobiecym itp. Co nam pozo- 
staje? Chyba tylko czekać, aż 
Commodore w swym zlokali- 
zowanym językowo systemie 
wprowadzi międzynarodowe 
(a więc również i polskie) pliki: 
"narrator.device" i *'transla- 
tor.library". Choć, szczerze 
mówiąc, wątpię w to. Wraz z 
pojawieniem się Workbencha 
2.1 zniknęły z dysków syste- 
mowych wszystkie pliki nie- 
zbędne do tego, aby Amiga 
mówiła, a więc: *L:Speak-han- 
dler”, *"DEVS:narrator.device", 
*LIBS:translator.library" i "Uti- 
lities/Say”. Oczekiwałem ich w 
systemie 3.0, jednak nie poja- 
wiły się. Odpowiadające im in- 
kludy (pliki niezbędne do pro- 
gramowania) również przesta- 
ły być przez Commodore roz- 
powszechniane. 

Maleńkie światełko zaświe- 
ciło się w systemie 3.1, choć 
na ten temat napływają raczej 
sprzeczne informacje. Wiem, 
że we wczesnej BETA - wersji 
tego systemu nie było na dys- 
ku Workbench "programów do 
mówienia”, z drugiej jednak 
strony w skład inkludów dla 
systemu 3.1 powróciły braku- 
jące pliki. Nie różnią się one 
jednak niczym od tych z sy- 
stemu 2.0, a przecież jakieś 
różnice musiałyby być, aby 
można było obsługiwać różne 
języki! Co z tego wszystkie- 
go wyniknie — czas pokaże. 
Miejmy nadzieję, że Amiga 
mówiąca po polsku nie pozo- 
stanie w sferze marzeń, na co 
na razie się zanosi... 


Autor składa podziękowa- 
nia dla Dariusza Żbika za od- 
grywanie roli królika doświad- 
czalnego przy testowaniu pol- 
skiej "translator.library". 
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W tym numerze przezentu- 
jemy ostatnie, na razie, ze- 
stawienie dysków CD- 
ROM przeznaczonych do 
komputerów CDTV i CD32, 
które dostarczyła nam opol- 
ska firma Comer (ul. Oleska 
10, 45-052 Opole, tel./fax 
3159-56). 


Rafał Wiosna 


Wrath of the Demon 


Pozycja ta jest typowym 
przykładem gry arcade-adven- 
ture. Osadzona w baśniowej 
scenerii, obfituje w potwory, 
rycerzy i uwięzione księżnicz- 
ki. 

"Stare legendy mówią, że 
był czas, kiedy strach rządził 
światem. Czas, kiedy żaden 
mężczyzna, żadna kobieta, 
żadne dziecko nie było bez- 
pieczne wobec rozprzestrze- 
niającego się zła. Czas, kiedy 
wszechmocny Demon wysłał 
swoich podwładnych, aby gra- 
bieżą i zniszczeniem narzucili 
jego władzę. Ten czas znowu 
nadszedł. Zostałeś wyznaczo- 
ny przez Króla, żeby obronić 
jego ludzi, uwolnić Księżnicz- 
kę i wygnać Demona, zanim 
wszystko i wszystkich zni- 
szczy. Twoje zadanie popro- 
wadzi Cię przez jaskinie, ba- 
gna, świątynie i zamki, zanim 
spotkasz swojego największe- 
go wroga”. Typowy scenariusz 
(numer 7...) gry przygodowej. 

Mimo tak banalnej otoczki, 
gra we Wrath of the Demon 
jest rzeczą miłą. Całość dopra- 
cowana jest w najmniejszych 
szczegółach, tak jak na Amigę 
przystało, krajobraz płynnie 
przesuwa się w pierwszej czę- 
ści (która nasuwa mi skojarze- 
nia z grami firmy Psygnosis, 
szczególnie Shadow of the 
Beast), a w drugiej komputer 
wydaje z siebie realistyczne 
odgłosy "mordobicia". Dalej, 
szczerze mówiąc, nie potrafi- 
łem przejść, gdyż Wrath of the 
Demon nie należy do gier ła- 
twych i nawet lepsi ode mnie 
nie przebyli więcej niż trzy czę- 
ŚCI... 

Na minus trzeba niestety 
zapisać cechę, którą ma wiele 
gier przenoszonych *"na siłę” 
na dyski CD-ROM. Mówiąc 
krótko, poza jednym dodatko- 
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_ OPROGRAMOWANIE 


DLA CDTV(CZ 4, 


wym obrazkiem ze stylizowa- 
nym napisem "CD version" 
oraz brakiem konieczności 
wymiany dyskietek w czasie 
gry, program nie wnosi nic no- 
wego w stosunku do wersji na 
dyskach. Nie rozbudowano 
muzyki, grafiki, nic nie jest 
"ulepszone", a można tego 
oczekiwać, biorąc pod uwagę 
pojemność dysku optycznego. 
Pozostawienie ponad 600 MB 
wolnego miejsca na krążku nie 
jest dobrym pomysłem. Osobi- 
ście chętnie posłuchałbym 
muzyki Davida Whittakera z 
kompaktu o odpowiednio lep- 
szej jakości w porównaniu ztą, 
odtwarzaną przez Amigę. 

Gra może nie działać na 
Amidze CD32 lub pod syste- 
mem 2.0. 

Wydawca: ReadySoft 

Ocena: 3+ 


Demo Collection II 


Jest to już drugi krążek, za- 
wierający produkty tak zwanej 
sceny amigowskiej. Zawartość 
stanowią różnorakie dema, 
obrazki, moduły, sample, ani- 
macje rozprowadzane zwykle 
za darmo lub za niewielką 
opłatą manipulacyjną. 

Konkretniej, Demo Collec- 
tion II zawiera ponad 100 gier, 
wielomegabajtowe animacje 
odgrywane wprost z dysku 
CD-ROM, setki obrazków, 


, 6000 sampli (dźwięków) zapi- 
sanych w formacie IFF lub raw, 








których można używać do two- 
rzenia np. modułów; moduły te 
gotowe, w liczbie ponad 2000, 
również znajdują się na dysku. 
Ponadto nabywca otrzymuje 
ogromną liczbę demek, zarów- 
no tych plikowych, jak icałody- 
skowych, które przed zoba- 
czeniem trzeba przegrać spe- 
cjalnym programem na dyski. 

Tu warto wpomnieć o fakcie, 
że nie wszystkie dema będą 
działały na Amidze CDTV czy 
CD32 ze względu na konfigu- 
rację pamięci w pierwszym 
przypadku (1 MB Chip-RAM; 
niekiedy starsze dema potrze- 
bują pamięci Fast) lub szybszy 
procesor, nowy system opera- 
cyjny i inne kości graficzne w 
drugim. Niestety, tak to jest — 
dema są uważane za jedne z 
programów najgorzej napisa- 
nych pod względem zgodności 
z różnymi  konfiguracjami 
sprzętowymi. Jednak mimo 
tych niedogodności taki dysk 


. powinien mieć każdy użytkow- 


nik Amigi z kompaktem — na 
pewno nikt nie będzie żałował 
tego zakupu. 

Demo Collection II, jak i na- 
stępny omawiany kompakt, są 
jednymi z pierwszych działają- 
cych na Amidze CD32. Ponad- 
to bez problemu można z niego 
korzystać pod systemem 1.3 
(np. Amiga CDTYV), jak i 2.0 
(np. A500+ z interfejsem 
A570). 

Wydawca: Almathera 

Ocena: 5 














CDPD II 


Podobnie jak wyżej opisy- 
wana pozycja, CDPD III jest 
kontynuacją bardzo atrakcyj- 
nej serii kompaktów, zawiera- 
jących oprogramowanie sha- 
reware lub public domain. 

Tym razem do dyspozycji 
użytkownika firma Almathera 
oddaje 600 MB danych, wśród 
których znajdziemy 130 dys- 
ków z kolekcji Freda Fisha 
(numery od 761 do 890) w 
dwóch formatach — rozpako- 
wanym (do natychmiastowe- 
go uruchomienia) i spakowa- 
nym programem LhA (np. do 
"wrzucenia" do BBS-u), dzie- 
siątki wysokiej jakości zeska- 
nowanych obrazów, w trzech 
formatach: 24-bitowym (np. 
dla specjalizowanych kart 
graficznych), HAM i HAM8 
(dla maszyn z układami AGA), 
setki tzw. "clipartów", czyli 
małych, zwykle czarno-bia- 
łych obrazków do użycia przy 
składaniu różnych publikacji. 
Moli książkowych ucieszą 
pewnie dziesiątki książek kla- 
syków światowej literatury, a 
także cała Biblia (oczywiście, 
wszystko po angielsku) zapi- 
sana w formacie ASCII. Nato- 
miast użytkownicy programu 
VistaPro znajdą na CDPD III 
dużą liczbę plików danych 
przeznaczonych do tego pro- 
gramu. 

Właściwie trudno jest powie- 
dzeć, że ten kompakt jest naj- 
lepszy z całej serii CDPD — 
wszystkie stoją natym samym, 
wysokim poziomie. Nawet je- 
żeli masz już poprzednie dwie 
części GDPD, kup tę, choćby 
po to, żeby zachować ciągłość 
w numeracji dysków Freda Fi- 
sha, gdyż nie ulega wątpliwo- 
ści, że będą następne wydania 
CDPD. 

Podobnie jak Demo Collec- 
tion Il, dysk CDPD III działa 
bez problemu na komputerach 
wyposażonych w system 1.3 
(CDTV), 2.0 (A500+ wraz z 
A570) oraz 3.0 (CD32). 

Wydawca: Almathera 

Ocena: 5 
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aba, jak każda kobieta, 
była dość kapryśna i 
kończąc jeden odcinek 
nie wiedziałem, co bę- 
dzie w następnym. Tym razem 
jednak postanowiłem nieco 


usystematyzować podane wia- 
Ten artykuł będzie | 


domości. 
wstępem. W kolejnych pozna- 
my składnię wszystkich roz- 
kazów AmigaDOS, a trzeba 
Wam wiedzieć, że trochę te- 
go jest. Wbrew powszechne- 
mu mniemaniu oprócz zbiorów 


znajdujących się w katalogu | 


rozkazowym C: jest jeszcze 
kilkanaście rozkazów. Każdy 
rozkaz będzie poparty przykła- 
dem, gdyż nic tak nie nauczy, 
jak własnoręczne wstukanie 
kilku linijek do komputera. 

Po omówieniu wszystkich 
rozkazów wspomnę jeszcze 
krótko o kilku powszechnie 
używanych jako rozkazy AD 


procedurach (jak ShowPic czy | 


Play), mimo że nie wchodzą 
one "oficjalnie" w skład syste- 
mu. 

Następnie zabierzemy się 
za pozostałe "składniki" syste- 
mu, czyli urządzenia (DEVS:), 
handlery (L:), moje ulubione 
czcionki (FONTS:), no i oczywi- 


ście za dokładny opis bibliotek 


(czego się domagacie), a na 
deser zostawimy sobie niespo- 
dziankę. Jak z tego widać, za- 
powiada się na olbrzymią ko- 
byłę. Ponieważ jednak jestem 
człowiekiem układnym, mogę 
cykl przerwać w momencie, 
gdy liczba listów z protesta- 
mi osiągnie pewne niezbęd- 
ne minimum. Jeśli nie podoba 
się Wam proponowany przeze 


mnie układ — napiszcie rów- | 


nież, a wtedy pomyślę, czy cze- 


goś nie da się zmienić. Szkoda | 


miejsca na lanie wody. Bierz- 
my się zatem do rzeczy. 

Na początek jednak kilka 
słów na temat historii Amiga- 
DOS. Ci z Was, których to nie 
interesuje, mogą przejść od 
razu do kolejnych akapitów. 


Być może ktoś z Was uzna, że 


ta teoria stoi w sprzeczności z 


zakończeniem poprzedniego | 
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Dla wszystkich (cz. 1) 


SYSTEM NA TALERZU 


Cykl ten miał być kontynuacją cyklu "Nie miała baba kłopo- 
tu”. W międzyczasie otrzymaliśmy jednak mnóstwo listów 
od Czytelników zarzucających nam, że faworyzujemy now- 


sze komputery kosztem starszych Amig, których jest 


(i będzie) w Polsce najwięcej. Postanowiłem zatem cykl 
opisujący system operacyjny Amigi rozszerzyć tak, aby 
mogli z niego skorzystać wszyscy. 


akapitu, sądzę jednak, że te kil- 
ka słów może przyczynić się do 
nieco lepszego poznania sy- 
stemu przez większość z Was. 

Pierwsza Amiga, jaka ujrzała 
światło dzienne, nie miała swo- 
jego systemu operacyjnego! 
Niewiarygodne, ale prawdziwe. 
W jaki sposób układy połączo- 


ne drucikami były w stanie po- | 
kazać to, co pokazały — pozo- | 


stanie tajemnicą Jaya Minera i 
jego kolegów. Oczywiście taki 
stan rzeczy mógł być dobry tyl- 
ko dla pojedynczego egzem- 
plarza, a nie dla komputera, 
który miał w niedalekiej przy- 
szłości zawojować świat. Roz- 
poczęły się zatem prace nad 
stworzeniem systemu dla Ami- 
gi. Niestety życie jest brutalne. 
Odszczepieniec Tramiel wy- 
startował ze swoim Atari ST 
nieco wcześniej. Podczas gdy 
prace nad stworzeniem syste- 
mu trwały dalej, zlecono firmie 
Metacomco, aby dostosowała 
do Amigi swój napisany w 
BCPL-u system o nazwię Tri- 
pos. | tak się, niestety, stało. 
Posiadacze najstarszych Amig 
1000 zapewne dalej błogosła- 
wią ten pomysł. Nieszczęsny 
BCPL ciągnie się za Amigą 
dość długo. Poszczególne par- 
tie Kickstartu były sukcesywnie 
podmieniane, jednak dopiero 
system 3.0 (V39) jest w pełni 
napisany w języku C. Jakie to 
ma konsekwencje? Po pierw- 
sze: BCPL jest znacznie wol- 
niejszy od C, po drugie: wbrew 
pozorom różni się od swoje- 
go następcy. Różnią się zwła- 
szcza dwa podstawowe typy 
danych AmigaDOS (wskaźnik 
— BPTR i łańcuchy — BSTR). 
Powodowało to znaczne kom- 
plikacje. Z drugiej strony *uro- 
dą' systemu Amigi była jego 








, elastyczność. Jeśli coś progra- 


mistom nie pasowało, mogli 
stworzyć własny rozkaz i zapi- 
sać go w katalogu C:. Podob- 
nie było z handlerami, urządze- 
niami czy sterownikami. Za- 
owocowało to dużą liczbą pro- 
gramów. 

Próbą poprawienia sytuacji 
był rozpowszechniany w ame- 


rykańskich BBS-ach Amiga 
Replacement Project (ARP). | 


Był to odpowiednik komend z 
katalogu C: Workbencha 1.2 
całkowicie napisany w języku 
C. Nie przyjął się on jednak z 


zasadniczego powodu — leni- | 


stwa użytkowników, którym nie 
chciało się skopiować komend 
ARP-owskich oraz zainstalo- 


/ wać biblioteki arp.library. 


W systemie 1.3 (V34) doszły 
napisane już w języku C han- 
dlery: Shell-Seg, Newcon i 
FastFileSystem. Doszło też 
kilka nowych rozkazów. Kick- 
start jednak został zmieniony w 
niewielkim stopniu, z punktu 


| widzenia przeciętnego użyt- 


kownika. Natomiast z punktu 
widzenia programistów było to 
korzystne: stare programy w 
większości działały z nowym 
systemem. 

Nieco inaczej wyglądała 
sprawa z systemem nazwanym 
2.0, zastosowanym po raz 
pierwszy w Amidze 3000. Tu 
początkowo wzorowano się na 
systemie 1.1 (V31 dla NTSC 
lub V32 dla PAL), przy czym 
wszystkie rozkazy zostały na- 
pisane już w C, jednak BCPL 
znowu odcisnął swoje piętno i, 
dla zachowania częściowej 
zgodności z programami pisa- 
nymi na poprzednie wersje Kic- 
kstartu, w dos.library dalej 
królowały BPTR-y i BSTR-y. 


Prowadziło to do bezsensow- | 





nej konieczności przekształca- 
nia adresów do postaci BCPL, 
które to potem Kickstart zamie- 
niał z powrotem na ich postać 
normalną, używaną w C i as- 
semblerze. Poza tym pierwsza 
wersja Kickstartu, V36, nie była 
wolna od błędów i niedocią- 
gnięć, co spowodowało wypu- 

szczenie już w pełni sprawnej i 

funkcjonalnej wersji V37 wraz 

z pojawieniem się Amigi 500 

Plus. Niestety, coś za coś. 

Okazało się, że nie wszystkie 

programy napisane w star- 

szych wersjach programu chcą 
działać z wersją V37. Stało się 
to regułą. Kolejne systemy: 
2.1,3.0i13.1 niby były lepsze, 
lecz zwiększały procent star- 
szych programów, które nie 
działają. Odbiło się to na za- 
chowaniu producentów opro- 
gramowania. Część z nich 
przeszła na bardziej konserwa- 
tywnego peceta, w którym każ- 
da nowa wersja systemu doda- 
wała niewiele, ale była zgodna 
*w dół”. Inni zastosowali strajk 
włoski, polegający na tym, że 
nadal produkowano programy, 
ale dla tej wersji systemu, którą 
programiści mieli opanowaną 
najlepiej. Zmartwienia firm pro- 
gramowych nie są jednakże na- 
szymi problemami. Przecięt- 

nemu użytkownikowi chodzi o 

to, aby w miarę sprawnie poru- 

szać się po systemie. Mam 
nadzieję, że nowy cykl Maga- 
zynu AMIGA pomoże im w tym. 

Skoro znamy już korzenie — 
zobączmy teraz to, o czym za- 
mierzamy się uczyć. W poniż- 
szej tabelce znajdziecie zesta- 
wienie wszystkich rozkazów 

AmigaDOS dla wszystkich 

(poza wersją 1.1) aktualnie do- 

stępnych jego wersji. Przyją- 

łem następujące oznaczenia: 

- — rozkaz nie występuje; 

0 — rozkaz nie występuje, ale 
można go przegrać z po- 
przednich wersji i będzie 
działał; 

+ — rozkaz nie został zmienio- 
ny w porównaniu z syste- 
mem o niższym numerze; 

— rozkaz jest zmieniony w 
porównaniu z tak samo na- 
zwanym rozkazem  po- 
przedniej wersji. 
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ROZKAZY AMIGA DOS 


Wersja systemu 
(typ komputera) 


;(średnik) 
*(gwiazdka) 
?(pytajnik) 
>,>>,<(strumienie) 
"(pustycudzysłow) 
'(apostrof) 
CTRL! 

ALT: 

ż£? (joker) 
AddBuffers 
AddDataType 
AddMonitor 
Alias 

Alink 
Assem 

Ask 

Assign 
Autopoint 
Avail 

A2024 
BindDrivers 
BindMonitor 
Blanker 
Break 

BRU 
Calculator 
CD 
ChangeTaskPri 
Check 
ClickToFront 
Clock 
ClockPTR 
CMD 

Colors 
Conclip 
Copy 

CPU 
CrossDOS 
Date 

| DbINTSC 
DbIPAL 
Delete 

Dir 
DiskChange 
DiskCopy 
DiskDoctor 
Display 
DJMount 
Download 
DPAT 
DPFormat 
Echo 

Ed 

Edit 

Else 

EndCLI 
EndShell 
Endlf 
EndSkip 
Euro36 
Euro72 

Eval 
Exchange 
Execute 
Extract 
Failat 
FastMemFirst 
Fault 
Filenote 
FixFonts 

FF 

FKey 

Font 

Format 

Get 

GetEnv 
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GraphicDump 
GuessBootDev 
lIconPos 
Icontrcl 

IconX 


InitPrinter 
Input 

Instal! 
IPrefs 

Join 

Lab 

List 
LoadResource 
LoadwB 
Locale 

Lock 
MagTape 
MakeDir 
MakeLink 
Memacs 
MergeMem 
More 

Mount 
MouseBlanker 
MułliScan 
Multiview 
NewCLl 
NewShell 
NoCapsLock 
NoFastMem 
NTSC 
Qverscan 
PAL 

Palette 

Park 

Path 

PCD 
Peinter 
Preis 

Prep 
PrepCard 
Printer 
PrinterGFX 
PrinterPS 
Printfiles 
ProdPrep 
Prompt 
Protect 

Quit 

Reboot 
Relabel 
RemRAD 
Rename 
RequestChoice 
RequestFile 
Resident 
REXXMast 
Run 

Say 
ScreanMode 
Search 
Serial 

Set 
SetClock 
SetDate 
SetEnv 
SetFont 
SetKeyboard 
SetMap 
SetPatch 
SetPrefs 
ShowConlig 
Skip 

Sort 

Sound 
Spat 

Stack 
Status 
Super72 
Time 

Type 
UnAlias 
UnSet 
UnSetEnv 
UpdatewB 
Version 
Wait 
WBPattern 
which 

Why 
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GALERIA 





zi 





: jg itamy w poświątecznym wydaniu galerii. Tym razem ponownie wracamy do silnie skompu- 
j | de | 7 teryzowanej sztuki autorstwa Krystiana Lelka z Wieliczki. Obrazy te w dużym stopniu bazują 
w | / na wzorach matematycznych i długich godzinach obliczeń, wykonywanych oczywiście 
M przez komputer. Jak widać na prezentowanych pracach, umiejętne wykorzystanie możliwości 
obliczeniowych, drzemiących w naszych Amigach, może dać naprawdę wspaniałe efekty. [jr] 
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Rafał Wiosna 


edakcja Magazynu 
AMIGA przez kilka 
miesięcy testowała 
drukarkę HP DeskJet 
510 przekazaną przez Hew- 
lett Packard Polska, ul. Ne- 
welska 6, 01-447 Warszawa, 
tel. 375065, fax 374783. Jest 
to obecnie najprawdopodob- 
niej najtańsza drukarka atra- 
mentowa, potocznie zwana 
'plujką"”, przeznaczona do 
użytkowania w domu lub w 
małej firmie. Kosztuje stosun- 
kowo niewiele i oferuje wydru- 
ki porównywalne z tymi, które 
uzyskać można z drukarki la- 
serowej. Ponadto cicha pra- 
ca, jak i możliwość rozbudowy 
poprzez zewnętrzne moduły 
('kartridże”, jak to niektórzy 
nazywają) wpływa na to, że 
HPDJ stanowi konkurencję 
zarówno dla drukarek 24-igło- 
wych, jak i laserowych. 


Instalacja 


Rozpakowanie drukarki nie 
powinno stanowić problemu. 
Drugą rzeczą, o której zapo- 
mina większość użytkowni- 
ków, jest przeczytanie przy- 
najmniej kawałka (polskiej!) 
instrukcji obsługi, szczegól- 
nie tego dotyczącego usta- 
wienia *dip-switchy", czyli mi- 
kroprzełączników wpływają- 
cych na konfigurację drukarki. 
Jest ich 16, czyli nie tak mało, 
a właściwe ich ustawienie 
może nam zaoszczędzić spo- 
ro nerwów w przyszłości. 
Ustawić można m. in. zestaw 
używanych znaków, wielkość 
papieru lub kopert, na których 
będziemy drukować, wielkość 
marginesów itp. Następnie 
podłączamy drukarkę do Ami- 
gi KONIECZNIE specjalnym 
kablem z przerwanym połą- 


czeniem na pinie 14. złącza | 


równoległego (trzeba się za- 
bezpieczać, nie tylko zresztą 
jeżeli chodzi o drukarki). Te- 
raz drukarka jest właściwie 
gotowa do pracy, należy jedy- 
nie włączyć ją do prądu, po- 
dać papier i... 


Użytkowanie 


Jak się okazuje, polskich 
liter brak we wbudowanych 
zestawach czcionek narodo- 
wych! Brak również odpowie- 
dniego sterownika dla HPDJ, 
co stawia polskiego użytkow- 


nika, na dodatek amigowca, w | 
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DeskJet 510 


PLUJKI 


ATAKUJĄ 


Dla wielu użytkowników Amigi jednym z pierwszych 
zakupów (po rozszerzeniu pamięci) jest drukarka. Ist- 
nieje wiele typów i modeli, które można u nas (w Polsce) 
bez kłopotu kupić. Problemem jest natomiast wybór, 
który może przesądzić o użyteczności i ekonomiczno- 
ści drukarki. Staramy się ułatwić to naszym Czytel- 
nikom, zamieszczając opisy-testy najciekawszych i 
najpopularniejszych drukarek. 


dość kłopotliwej sytuacji. Wyj- 


ściem z niej jest dostarczony 


wraz z drukarką moduł 'ODS | 


Business Cartridge”, który za- 
wiera *w sobie” kilka czcionek 
ze znakami ułożonymi zgo- 
dnie z "dosowską”" stroną ko- 
dową 852, zwaną popularnie 
Latin 2. Dzięki temu modułowi 
użytkownik uzyskuje polskie 
litery. Jednakże dostęp do 
nich jest utrudniony, gdyż za 


| Drukarka atramentowa 
Model: DeskJet 510 
Producent: Hewlett Packard 
Dane techniczne: 





Rozdzielczość-iekst — 150x150 dpi lub 300x150 dpi 


Rozdzielczość-orafika — 75, 100, 150, 300 dpi 
Język komunikacji -- HP POL Level 3 


Zestaw znaków — HP Roman8, PC-B (DIN), ISO (7-bitowe zestawy znaków narodowych: niemiecki, 
irancuski, włoski, norweski, portugalski, szwecki, hiszpański, brytyjski), PC-850, ASCII, ECMA-94, Latin 1, 


HP Legal, HP Line Draw, Math. Pl. 
Emulacja = IBM Proprinter I 
Intertejs — równoległy 

Wielkość bufora druku — 16 KB 


Poziom szumu — 74 dB (LO), 49 dB (draft) 


Waga — 66 kg 


Wady: 
- Za mała, jak na możliwości, szybkość wydruku 


Zalety: 


+ Male zużycie atramentu 

| + Wbudowany podajnik papieru 
| + Polska instrukcja obsiugi 
Ocena: 4 plus 





- Rozlewanie wydruku na niektórych typach papieru 


Latinem to amigowcy nie 
przepadają. Wyjścia są dwa 
— albo używać sterownika dla 
dowolnej drukarki z wbudowa- 
nym standardem Latin 2 (np. 
znajdującym się w zestawie 
"Drivery" rozprowadzanym u 
nas jako shareware sterownik 
"PL_EpsonX-Latin2") albo 
drukować, wysyłając dane na 


urządzenie PAR:, a nie, jak | 


zwykle, PRT:. Oba te rozwią- 


O 





Pobór mocy — 25 watów w czasie drukowania, 8 watów nie drukując 


Użytkowanie-czas życia — maks. 60000 stron wydruku, 2000 godzin włączona 
Użytkowanie-naprawy — 20000 godzin między naprawami (MTBF) 
Użytkowanie-osiągi — 12000 stron rocznie, 1000 stron miesięcznie 
Oena-drukarki — ok. 6,5 - 7 mln (bez podatku VAT) 


| 
| 
| Rozmiiary — 443 mm szer, x 206 mm wys. x 383 mm glęb. 
+ Bardzo cicha praca w porównaniu z innymi typami drukarek 








zania mają wady. Pierwsze 
wymaga wydrukowania pustej 
linii, a potem zainicjowania 
drukarki (dla wygody poprzez 
wyłączenie i włączenie) tak, 
aby specyficzne kody, które 
wysyła sterownik przy pierw- 
szej próbie druku, zupełnie 
nieużyteczne dla HPDJ, nie 
*zaśmieciły” konfiguracji. Na- 
stępne wydruki nie będą spra- 
wiać już problemu, aż do cza- 
su zmiany preferencji związa- 
nych z drukarką lub do ponow- 
nego uruchomienia systemu. 
Drugi sposób powoduje 
przesyłanie danych do dru- 
karki zupełnie bez przekodo- 
wania, które zwykle zapewnia 
nam sterownik, tak jak w spo- 
sobie pierwszym. Trzeba więc 
pamiętać o dwóch sprawach. 
Po pierwsze wymagane jest 
odpowiednie ustawienie siód- 
mego mikroprzełącznika kon- 
figuracyjnego z pierwszej gru- 
py przełączników — w tym 
przypadku na pozycję DOWN. 
Inaczej linie tekstu będą się 
zaczynać poniżej ostatniej li- 
tery linii poprzedniej, a nie po 
lewej stronie kartki — dzieje 
się to "dzięki” temu, że Amiga 
do zakończenia linii tekstu 
stosuje tylko znak LF, a nie 
kombinację CRLF, stosowaną 
u niebieskich. Sterownik zała- 
twia to sam, natomiast tu musi 
o to zadbać użytkownik. (No- 
tabene, jak Zabłocki na mydle 
wychodzą użytkownicy jabłu- 
szek, gdzie to na końcu linii 
stosowany jest sam znak CR 
bez LF, co powoduje, że nie- 
zależnie od mikroprzełączni- 
ka linie drukowane są "na so- 
bie”). Drugą rzeczą, o której 
musimy pamiętać, jest ko- 
nieczność wysyłania polskich 
liter w standardzie Latin 2, a 
nie xJP czy AmigaPL, używa- 
nym przez większość ami- 
gowców. Na szczęście na na- 
szym dysku "Drivery"”, w wer- 
sji 1.2, znajduje się programik 
"pltolat2", którego używamy w 
następujący sposób: 


shell 
4.System2.0:> pl 
st.txp prt: 

Moduł znakomicie rekom- 
pensuje brak wbudowanych 
polskich liter. 

Jeżeli zamierzamy używać 
trybu graficznego, jako ste- 
rownik wybrać należy 
"HP_DeskJet", znajdujący się 
w standardowym zestawie 
sterowników Workbencha. 
Sprawuje się on znakomicie i 
pozwala na drukowanie z roz- 


New process 4 


tolat2 ram:tek 
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dzielczością 


maksymalnie 
300 dpi (punktów na cal). Co 
jednak po takiej rozdzielczo- 


ści, skoro stosowanie nieod- 
powiedniego papieru może 
zniweczyć osiągi drukarki, 
powodując rozlewanie się tu- 
szu. Wygląda to przerażają- 
co. Tak więc użytkownik powi- 
nien uważać, jaki papier kupu- 
je, a najlepiej wypróbować, 
który gatunek najlepiej się 
nadaje do współpracy z 
HPDJ. Drukarka akceptuje 
dużo rodzajów papieru, od 
normalnego A4 do kopert i 
kartek pocztowych. Specjalny 
docisk powoduje, że papier 
nie "rozłazi" się i jest zawsze 
równo ułożony, co jest ważne 
ze względu na to, że drukarka 
sama "wybiera" kartki ze spe- 
cjalnego pojemnika. Mimo do- 
brego prowadzenia, niekiedy 
zdarza się, że mechanizm 
wciągający "złapie" dwie lub 
więcej kartek, ale bardziej za- 
leży to od jakości papieru niż 
od konstrukcji drukarki. 

W czasie trwania testu 
przeprowadziliśmy próby z 
wieloma programami, wśród 
których były Cygnus ED 3.15, 
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Final Writer (następca Final 
Copy II) i Page Stream 2.2HL. 
Pierwszy z nich jest typowym 
edytorem i przygody z nim 
oraz sterownikami opisałem 
wcześniej. Drugi reprezentuje 
kategorię procesorów tekstu 
— drukuje w trybie graficz- 
nym, używa czcionek wekto- 
rowych itp. Po zastosowaniu 
standardowego sterownika 
"HP_DeskJet" i odpowiednich 
czcionek (odpowiednich w 
znaczeniu 'spolszczonych” w 
standardzie AmigaPL) bez 


problemu uzyskałem wydruki | 


"prawie jak z lasera". Page 
Stream to program DTP, a 
nadto używa własnych ste- 
rowników drukarek na 
szczęście DeskJet znajduje 
się wśród nich. Również nie 
było żadnych problemów, no, 
może poza powolnością pro- 
gramu, ale to już nie wina 
Hewletta... 

A propos szybkości, to 
stwierdziłem, że HPDJ nie 
jest tak szybka, jak niektóre 
drukarki 9- czy 24-igłowe 


(oczywiście, nie mówię o Sta- 
rze LC-10, ale np. o opisywa- 
nej niedawno 9-igłówce OKI). 


Według mnie spowodowane 


/ jest to głównie drukiem jedno- 


I 








kierunkowym, a nie tak jak w 
igłówkach dwukierunko- 
wym. Chodzi tu o "jałowy" po- 
wrót głowicy po wydrukowa- 
niu linii tekstu lub grafiki, pod- 
czas gdy drukarki igłowe po- 
trafią drukować też "od tyłu”, 
co wpływa na znaczne zwięk- 
szenie szybkości druku, ale 
może powodować brzydko 
wyglądające przesunięcia w 
co drugiej linii (pasie), szcze- 
gólnie w długo używanych 
urządzeniach. Pisząc o szyb- 
kości, należy także wspo- 
mnieć o tym, że drukarka atra- 
mentowa daje wydruki, które 
muszą schnąć przez parę se- 
kund — na to też trzeba uwa- 
żać. 

Przy okazji należy pamiętać 
o czyszczeniu, zarówno dru- 
karki, jak i głowicy drukującej. 
Tę drugą funkcję wykonuje się 
bardzo wygodnie, korzystając 
z panela drukarki, gdzie znaj- 
duje się specjalny przycisk 
"Clean". Sam atrament zawar- 
ty w głowicy starcza na długie 






TEST 


„© REES Daze 204 


Z: 


godziny drukowania — my nie 
byliśmy w stanie go zużyć 
podczas  kilkumiesięcznego 
użytkowania. 

Bardzo miłą funkcją jest 
możliwość wydruku "prze- 
wróconego” o 90 stopni, tzw. 
landscape, niekiedy może się 
przydać, szczególnie przy ze- 
stawieniach z dużą liczbą ko- 
lumn. 


Podsumowanie 


Drukarkę można polecić 
wszystkim tym, których nie 
stać na drukarkę laserową, a 
chcą odejść od igieł, które, 
jakby nie patrzeć, mają swoje 
wady. Urządzenie wspaniale 
nadaje się do szkół, aż dziw 
bierze, że HP nie stara się im 
właśnie zareklamować swo- 
jego produktu, a także do 
małej firmy, do wydruku li- 
stów, zestawień, dokumen- 
tów. Opisana drukarka jest 
naprawdę atrakcyjną ofertą 


dla każdego użytkownika 
komputera, niekoniecznie 
Amigi. 


TO JEST MIEJSCE 
NA TWOJĄ 


REKLAMĘ 








A.S,E,Ji 
COMMODORE ś: PC 


FULL-SERVICE 
tel./fax 10-65-38 








Naprawa wszystkich typów komputerów Firmy COMMODORE od C-16 do AMIGI 4000; 
od PC-I do PC-40 oraz Cary I i Texas Instrument (laptopy) 
Udzielamy porad technicznch dotyczących posługiwania się sprzętem możliwość jego 


rozbudowy „rozszerzenia i konfiguracji . 


DZIAŁALNOŚĆ prowadzimy cały tydzień 


Warszawa 
ul. Burdzińskiego 5 
Czynne PON. —PIĄT. 
1100-1800 


Giełda Komputerowa W-wa 

ul. Grzybowska/Jana Pawła II 
stanowisko 17 w białym Renautt 
czynne SOB.—NIEDZ. 900-1500 


Warszawa 

ul.Paca 37 | 
Przewidujemy uruchomienie | 
punkiu z dniem 15.03.1993 


WYKONUJEMY naprawy solidnie, szybko, tanio i terminowo 


ZAPRASZAMY do naszej firmy w podanych punktach 
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ZYXEL 
U-14964 


Telekomunikacja wyrasta na jedną z ważniejszych dzie- 
dzin informatyki. To dzięki niej można kupić miejscówkę 
wpociągu, nie ryzykując późniejszej bitwy z innym pasa- 
żerem, któremu sprzedano to samo miejsce. Dzięki niej 
banki bronią się przed oszustami. Dzięki niej także po- 
wstaje duża część aktualności publikowanych w pismach 
naszego wydawnictwa. Wychodząc z założenia, że ubogi 
nie może oszczędzać na jakości, prezentujemy modem, 
który na pewno nie jest tani, ale za to jest chyba obecnie 
najlepszą ofertą dla użytkownika potrzebującego go w 
domu czy w firmie. 


Rafał Wiosna 





yXEL Corporation (czy- 

ta się "zisell”) założył w 

1987 roku Dr Sin Chu, 

Tajwańczyk, współpra- 
cujący do tego czasu z Bell 
Laboratories/ Communication 
Research. Od samego po- 
czątku wraz z grupą wyspe- 
cjalizowanych inżynierów za- 
czął pracować nad uniwersal- 
nym, szybkim modemem. W 
okolicach sierpnia 1991 Zy- 
XEL przedstawił nowy model 
modemu. Dzięki temu, że kon- 
strukcja bazowała w większo- 
ści na specjalizowanych ko- 
ściach opracowanych na po- 
trzeby projektu, różnił się 
znacznie od innych modeli, 
zbudowanych za pomocą 
sprzętu firm Rockwell czy 
ATAT. 

Podstawową nowością w 
rodzinie ZyXELi jest obsłu- 
ga wiadomości mówionych 
(dźwiękowych), anie tylko "pi- 
szczanych” przez modem. 
Stało się to możliwe dzięki 
zastosowaniu dobrze znane- 
go nam procesora Motorola 
MC68000 oraz układów DSP 
(Digital Signal Processor) 
specjalizowanych w obróbce 
sygnału linii telefonicznej. Na 
"dokładkę" modem ma możli- 
wość odbierania/nadawania 
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faksów i wiele trybów łączenia 
się z drugimi modemami. 


Duże białe pudełko 


. otrzymaliśmy od firmy 
Scientific z Warszawy, mie- 
szczącej się przy ulicy Zamia- 
ny 5/80 (tel./fax do godz. 
16.00: 0-2/6436386, po 16.00: 
Pierwsze, co 
uderza użytkownika po rozpa- 
kowaniu modemu, to jego wiel- 
kość oraz stosunkowo mała 
liczba diód świecących — w 
szybkim modemie można by 
się ich spodziewać więcej. 
Mówiąc szczerze, przyzwy- 
czajony jestem do małych mo- 


| demów, nie większych rozmia- 


rami od nowych stacji 5,25" 
(nie tych produkcji np. Robo- 
tronu). USRobotics Sportster, 
którego używam na co dzień, 
ma wielkość zasilacza do Ami- 
gi i jest od niego o połowę niż- 
szy. U-1496+ od pierwszego 
wejrzenia budzi respekt oraz 
zaufanie swoimi wymiarami. 
(Nie tylko modemy cenimy z 
tych powodów...). 
Podłączenie nie sprawia 
problemu, należy tylko zaku- 
pić standardowy kabel do złą- 
cza RS, kable do sieci telefo- 
nicznej są już w zestawie. Gdy 
mamy wszystko, czego nam 
potrzeba, podłączamy (przy 
wyłączonym komputerze | 











modemie) kable. Tu czeka 
nas niespodzianka. W przy- 
padku kabelka do sieci telefo- 
nicznej mamy do wyboru aż 
TRZY gniazdka, a nie dwa, jak 
w innych modemach. Nieste- 
ty, szansa trafienia w odpo- 
wiednie zmniejsza się i nie 
radzę podłączać 'na czuja” 
bez upewnienia się, czy trafili- 
śmy na właściwe gniazdko. 
Jeszcze tylko podłączenie za- 
silania, i możemy "odpalić" 
nasz modem. 

Zamiast fajerwerków, które 
prezentują nam przy włącza- 
niu inne modemy (migotanie 
jak choinka czy pokaz typu 
"światło i dźwięk”), ZyXEL 
spokojnie wypisuje na wy- 
świetlaczu, że testuje system 


i po około sekundzie gotów 


jest do pracy. Nie rzucam tu 
słów na wiatr — niecierpliwy 
użytkownik może od razu za- 
cząć dialować (jeżeli ma od- 
powiedni program terminala), 
bez troszczenia się o parame- 
try, które w innych modemach 
zwykle na początku ustawio- 
ne są tak samo niewygodnie, 


, jak gdyby podać szybkość w 


furlongach na dwa tygodnie. 
Osobiście zmieniłem tylko 
dwa parametry, dzięki czemu 
uzyskałem coś więcej niż 
"przeciętna”. Miło jednak się 
stało, że nie musiałem nicze- 
go zapisywać w pamięci mo- 
demu, a tylko wstawić odpo- 
wiednie zaklęcia tu i tam w 
programie terminala. Dla po- 
czątkującego użytkownika waż- 
ne jest to, że nawet z najwięk- 
szej depresji wyciągnie go 
wydanie komendy ATZ (reset) 
lub po prostu włączenie i wy- 
łączenie modemu. 


Jak linia szeroka... 


Znalezienie odpowiednie- 
go programu terminala nie po- 
winno stanowić problemu — u 
nas w shareware, u kolegi, w 
BBS-ach lub w najgorszym 
wypadku na giełdzie. Istnieje 
wiele terminali. Osobiście 
używam Term 3.2 w wersji na 
procesory MC68020 i wyższe, 
ale wymaga on Kickstartu co 
najmniej 2.04 i rzeczywiście 
czuje się najlepiej na kompu- 
terach wyposażonych co naj- 
mniej w MC68020 14 MHz. Po 
uruchomieniu nie musimy nic 
właściwie wpisywać oprócz 
ATZ (możemy spokojnie wpi- 
sać to w konfiguracji progra- 
mu, zamiast korzystać z ory- 
ginalnej sekwencji inicjalizu- 
jącej modem). Wybieramy 

















Modem galwaniczny 
Model: ZyXEL U-14964 
Producent: ZyXEL Corporation 

Dane techniczne: 

Protokoły transmisji modemowej — ZyXEL 
19200, ZyXEL 16800, ZyXEL 14400-4800, 
V.33, V.32bis (14400), V.32 (9600), V.32 unco- 
ded, V.29, V.27ter, V.23, V.22bis (2400), V.22 
(1200), Bell 2124, V.21 (300), Bell 103. 
Protokoły transmisji faksowej — G3 Fax zaim- 
plementowane zgodnie z T.30, V.17, V.29 i 
V.2pier. 

Protokoły korekcjikompresji — MNP 4/5, V.42/ 
V.42bis. | 
Zestaw rozumianych komend — Extended Ha: 
y8s AT, V.25bis | 
Wybieranie — pulsowe i tonowe 

Autodetekcja — faks'modem/głos 

Cena — 19,5 mln bez VAT 

Zalety: 

+ Bardzo dobre firmowe ustawienia parametrów 
transmisji. 

+ Wszechstronność zastosowania. 

+ Niezawodna praca. 

+ Bardzo przydatny wyświetlacz LOD. 

+ Wbudowany fax i volce-mail. 

Wady: 


- Bardzo mała — dziwne zachowanie głośnicz- 
ka. 


BBS, wpisujemy np. 
ATDP339649 (telefon do na- 
szego redakcyjnego BBS-u) 
i... W tym miejscu następuje 
totalne odcięcie więzi świeżo 
upieczonego modemowca z 
otoczeniem. Może się walić i 
palić, a i tak nieszczęśnik bę- 
dzie siedział przed monitorem 
trzymany niewidzialnymi przy- 
ssawkami. 

ZyXEL ma niesamowitą 
wprost odporność na zakłóce- 
nia na linii. Co prawda nie jest 
to jeszcze HST, które *zwala” 
dopiero głośne śpiewanie "Sto 
lat" do słuchawki, ale w porów- 
naniu z modemami zbudowa- 
nymi na "chipsecie" firmy Roc- 
kwell  prawdopodobieństwo 
zerwania połączenia bardzo 
się obniża. Po ponad mie- 
sięcznym użytkowaniu mogę 
z całą odpowiedzialnością 
stwierdzić, że ZyXEL "nie po- 
puści”, dopóki naprawdę ktoś 
nie zacznie śpiewać na linii 
lub rozmowa nie zostanie po 
prostu przerwana (co na sędzi- 
wej centrali systemu Strowge- 
ra, do której mam przyjemność 
(?) być podłączony, zdarza się 
nie tak rzadko). 

Maniaków szybkości zde- 
cydowanie ucieszy fakt, że 
testowany model ZyXELa z 
drugim ZyXELem połączy się 
na szybkości 16800 bps, a z 
modelami + i E+ nawet na 
19200 bps. Efektywna szyb- 
kość transmisji przy kryszta- 
łowej linii (którą notabene 
uzyskuję zwykle z zagranicą 
— w Warszawie niekiedy po- 
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łączenia są nadal fatalnej ja- 
kości) wynosi wtedy ok. 
2200—2300 cps, czyli znaków 
na sekundę! (Dla mniej obe- 
znanych użytkowników 
wskazówka: 19200 to liczba 
bitów na sekundę, a bajty zaj- 
mują przecież 8, a nie dzie- 
sięć bitów; dziesięciobitowy 
bajt zdarza się tylko w łączno- 
ści bez korekcji błędów MNP 
lub V.42, która, po włączeniu, 
powoduje obcinanie niepo- 
trzebnych bitów startu i sto- 
pu.) Z "normalnym" modemem 
V.32bis połączymy się 'tylko" 
na 14400 bps, a jakość trans- 
misji będzie w dużym stopniu 
zależała od typu modemu na 
drugim końcu kabla czy od 
światłowodu — najlepiej Zy- 
XEL współpracuje z modelami 
markowymi, np. USRobotics 
czy Motorola z serii Codex, o 
wiele gorzej z Twincomami, 
Suprami i innymi rockwellopo- 
dobnymi. 


Brak mi fontanny 


Jedną z atrakcji ZyXELa 
U-1496+ jest blok wyświetla- 
cza ciekłokrystalicznego. Skła- 
da się on z samego wyświetla- 
cza LCD, spotykanego np. w 
cyfrowych radiach czy instru- 
mentach klawiszowych, oraz 
czterech klawiszy sterowania, 
znajdujących się obok wy- 
świetlacza. Mimo że jest ich 
stosunkowo mało, dzięki nim 
mamy dostęp praktycznie do 
wszystkich funkcji modemu 
bez potrzeby używania pro- 
gramu terminala. W pozycji 
*spocznij" pokazuje on wybra- 
ny tryb odbierania telefonów 
(zwykle mutli-auto) oraz po- 
zwala na kilka prostych opera- 
cji typu podnieś słuchawkę, 
odbierz telefon itp. Używając 
wspomnianych klawiszy, je- 
steśmy w stanie zmienić pra- 
wie wszystko w konfiguracji 
modemu, przystosowując go 
do określonych wymogów sta- 
wianych przez oprogramowa- 
nie. W czasie połączenia wy- 
świetlacz pokazuje aktualną 
szybkość w trzech odmia- 
nach: teoretyczną (np. 14400, 
9600, 2400 bps — zależy od 
aktualnie użwanego protokołu 
transmisji) oraz prawdziwe 
szybkości otrzymywania i wy- 
syłania danych (jest to prak- 
tycznie szybkość panująca 
na złączu komputer-modem). 
Ponadto na wyświetlaczu 
znajdziemy też informację o 
tym, czy i jaka stosowana jest 
w połączeniu korekcja/kom- 


MAGAZYN AMIGA 1/1994 





presja danych. Szczególnie 
przy połączeniach na prędko- 
ściach większych niż 2400 
bps bardzo się to przydaje. 
Widać też, jak to krzaczki na 
linii wpływają na szybkość 
transmisji, która w krytycz- 
nych momentach potrafi "zje- 
chać” z 19200 na 7200 bps, 
aby potem wejść w miarę po- 
prawy parametrów linii na np. 
16800 bps i zostać tam aż do 
końcowego ATH (rozlącze- 
nia). Jeżeli interesują nas bar- 
dziej zaawansowane parame- 
try linii, to wystarczy wcisnąć 
jeden klawisz, aby otrzymać 
stale uaktualniany raport, za- 
wierający takie parametry, 
jak: poziom odbioru, stosunek 
sygnał/szum, przesunięcie fa- 
zowe, wielkość echa itp. Jest 
to na pewno świetny "bajer", 
który może się przydać. 





Wróćmy na chwilę do konfi- 
guracji modemu. Jak się oka- 
zuje, po połączeniu z drugim 


ZyXELem możliwa jest regu- 
, lacja parametrów... modemu, 


z którym się połączyliśmy! 
Pierwszy raz zetknąłem się z 
tak zaawansowaną funkcją w 


modemie. No cóż, ZyXEL pro- | 
jektowany był od początku do | 


końca w oparciu o doświad- 
czenia i oczekiwania, bez 
wzorowania się na jakimko|- 
wiek innym modelu modemu... 

Dla wszystkich posiadaczy 
telefonu przydatny okaże się 
zapewne faks wbudowany w 
U-1496+. Pozwala on na łą- 
czenie się z innymi podobny- 
mi urządzeniami, używając 
szybkości 9600 lub 14400 
bps. Oczywiście protokół jest 
zupełnie inny niż w łączności 
modemowej (półduplex). Mo- 
dem reaguje na polecenia fa- 
ksowe klasy I, Il i własne, spe- 
cyficzne dla ZyXELi. Wszyst- 
kie programy, które posiada- 


łem, działały z modemem bez- 
błędnie, a były to: GPFax, 
AmigaFax, MultiFax i ElChea- 
po. 
Największym chyba baje- 
rem U-1496+ jest możliwość 
odtwarzania/zapisu dowolne- 
go dźwięku, a co za tym idzie 
głosu. Dzięki temu możemy 
odinstalować panią Ewę z se- 
kretariatu i zainstalować auto- 
matyczną sekretarkę! Na Ami- 
dze funkcje sekretarki obsłu- 
guje specjalna nakładka na 
GPFax o nazwie ZyXEL Voice 
Mail, która na szczęście może 
działać też niezależnie od 
GPF. (W razie problemów ze 
zdobyciem jesteśmy w stanie 
nagrać na przysłaną dyskiet- 
kę ten program, jako że jeston 
rozprowadzany na zasadach 
shareware.) Ponadto możemy 
zabawić się w tzw. *voice- 


mail” lub po prostu zrobić ka- 
wał koledze, nagrywając ze- 
garynkę, a potem dzwoniąc do 
niego i odtwarzając mu nagra- 
nie. (Zaiste świetna zabawa!) 
My tu sobie żartujemy, ale 
połączenie automatycznej se- 
kretarki z faksem jest możliwe 
i w wielu wypadkach bardzo 
przydatne. Niebiescy bracia 
mają jeszcze lepszy program, 
potrafiący odróżnić połącze- 
nie faksowe, modemowe i nor- 
malne — *głosowe". Miejmy 
nadzieję, że niedługo docze- 
kamy się takiego samego pro- 
gramu na Amidze, gdyż rze- 
sza posiadaczy 'zyksla”, jak 
go pieszczotliwie nazywają 
użytkownicy, ciągle rośnie. 


HST kontra £19 


Teraz czas na porównanie 
z innymi modemami. Ograni- 
czę się jednak do najważniej- 
szego rywala — USRobotics 
Dual Standard, gdyż inne mo- 








demy U-1496+ bije na głowę 
(no, może poza tymi, które 
kosztują tyle co maluch i są 
używane w bankach lub woj- 
sku). Otóż, sytuacja jest po- 
dobna do II Wojny Komputero- 
wej (PC kontra Amiga) — każ- 
dy chwali to, co ma, i bluzga 
na przeciwnika. W moim przy- 
padku tak szczęśliwie się zło- 
żyło, że użytkowałem mode- 
my obu tych marek i znam ich 
wady i zalety. ZyXEL oferuje 
więcej możliwości i szersze 
zastosowanie, natomiast HST 
jest lepszy, jeżeli chodzi o 
łączność — protokół ten jest o 
wiele mniej wrażliwy na za- 
kłócenia niż zykselowski lub 
V.32bis, a poza tym najnow- 
szy model (Courier Dual Stan- 
dard Terbo) oferuje, przy po- 
łączeniach z drugim takim sa- 
mym. szybkość transmisji 
21600 bps, co zawsze jest 
więcej niż *tylko" 19200 bps, 
które oferuje ZyXEL. Ja osobi- 
ście, gdybym nie musiał 
dzwonić w tak odległe (są- 
dząc z jakości połączenia) 
zakątki świata, jak dolny Mo- 
kotów czy Pruszków, wybrał- 
bym ZyXELa, i nawet chyba to 
zrobię, gdy polski dystrybutor 
będzie honorował tzw. sysop- 
deal, czyli specjalne ceny dla 
SySOpów... 

Właściwie nic złego nie 
można powiedzieć o ZyXELu. 
Prezentuje on tyle nowych, 
nie spotykanych w innych mo- 
demach rzeczy (np. pierwszy 
raz zetknąłem się z mode- 
mem, który dzwoni!), że trud- 
no jest się do czegoś przycze- 
pić. Trochę dziwnie zachowy- 
wał się u mnie w domu, głośni- 


| czek łapał inne rozmowy do- 


mowników prowadzone w 
czasie, gdy modem był podłą- 
czony do tej samej linii, ale 
właściwie nikomu to nie po- 


"winno przeszkadzać. W ze- 
_ stawie brak jest oczywiście 
' oprogramowania dla Amigi, 
| natomiast pecetowcy dostają 


baterię użytecznych aplikacji 


, do wszystkiego. No cóż, nie 


możemy za dużo wymagać... 


Kupić, nie Kupić 


. oto jest pytanie. Jeżeli 
stać Cię na to, kup bez waha- 
nia. Jeżeli zamierzasz kupić 
faks stacjonarny, a masz już 
drukarkę, zastanów się, czy 
nie bardziej opłaca się mieć 
ZyXELa. Modem ten nie nale- 
ży do najtańszych, ale jest za 
to rolls-royce'em wśród obe- 
cnie oferowanych urządzeń. 
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HIRED GUNS 


W ostatnim okresie coraz bardziej zauważalne jest specjali- 
zowanie się firm software'owych w określonych typach gier. 
Wyjątkiem od reguły jest Psygnosis. Kojarzono ją głównie z 
programami z cyklu Beast albo z innymi strzelaninami, ale 
ostatnio nie dość, że pojawiła się w Polsce olbrzymia liczba 
programów tego producenta, to prawie wszystkie one reprezen- 
tują główne nurty świata gier. W ofercie oprócz gier platformo- 
wych możemy znaleźć wyścigi samochodowe, symulatory, a 
także programy takie jakHired Guns, które łączą w sobie cechy 
kilku gatunków. 

Wyżej wymieniona gra stanowi całkowicie nowe połączenie 
dwóch pozornie skrajnych nurtów: programów role playing z 
grami typu arcade zawierającymi elementy strategii. Jak udana 
jest to mieszanka, można przekonać się na własne oczy. Przy- 
znam się szczerze, ja zagorzały zwolennik przygodówek, za- 
rwałem przy Hired Guns kilka kolejnych nocy. O wartości tego 
programu decyduje nie tylko wspaniały pomysł, który wniósł 
świeży powiew do zmurszałego już nieco kanonu standardów, 
ale również fenomenalne wykonanie od strony graficznej i mu- 
zycznej. Z przykrością muszę jednak rozczarować posiadaczy 
Amig z mniejszą ilością pamięci Chip (czytaj 0,5 lub 1 MB). 
Wiele stracicie z atmosfery gry, gdyż program oferuje dodatko- 
we dźwięki tylko na 2 MB Chip RAM-u. 

Przejdźmy jednak do samej gry. Fabuła jest dość -prosta. 
Naukowcy trochę przesadzili z kolejnymi eksperymentami nau- 
kowymi, naprodukowali mnóstwo mutantów, a nakoniecorzekli, 
że stracili nad nimi kontrolę. Ponieważ stanowią one zagrożenie 
dla reszty planety, należy się z nimi rozprawić. Łatwo powie- 
dzieć, trudniej wykonać. Stwory mnożą się w zastraszającym 
tempie i nawet cała armia miałaby kłopoty z opanowaniem 
sytuacji. Nie pozostaje nic innego, jak rozstrzygnąć problem za 
pomocą niewielkiej eksplozji nuklearnej. Tak się jednak nie- 
szczęśliwie składa, że materiały potrzebne do budowy tego 
narzędzia zniszczenia są właśnie na terenach opanowanych 
przez mutanty. Po dłuższym zastanowieniu zdecydowano, że 
większe szanse powodzenia będzie miała niewielka, czterooso- 
bowa grupa najemników. Odpowiednio wyposażona, może zdo- 
ła odnaleźć cztery elementy bomby, a następnie zrzucić ją z 
orbity. 

Taka jest pokrótce fabuła samej gry w wersji full campaign, ale 
zmagania z mutantami radzę zacząć od łatwiejszych misji. Do 
wyboru mamy zarówno kilka misji treningowych, jak i pojedyn- 
cze akcje o różnym stopniu trudności. Wspólną cechą wszyst- 
kich tych misji jest próba uratowania się z zagrożonego terenu 
w odpowiednim czasie. Nie jest to wcale takie proste, gdyż 
oprócz narażania się na niebezpieczeństwa w formie pułapek i 
samych mutantów gracz (lub gracze) musi rozwiązać kilka łami- 
główek typu: uruchom coś, żeby otworzyło się coś itp. Czasami 
współdziałanie aż czterech osób jest konieczne, żeby uporać 
się z jakąś przeszkodą. 

Tak się zagalopowałem, że zapomniałem wspomnieć o jednej, 
arcyważnej i arcyciekawej rzeczy. Ekran, na którym rozgrywa 
się akcja, jest podzielony na cztery części, po jednej ńa każdego 
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członka ekipy. Program pozwala bawić się jednej osobie, ale 
jest też możliwe jednoczesne uczestnictwo czterech osób, każ- 
da z nich może sterować własną postacią. Ten ostatni wariant 
chyba jest nie tylko najbardziej interesujący, ale zarazem najła- 
twiejszy. Grając w pojedynkę, miałem często trudności z obsłu- 
gą wszystkich czterech postaci, szczególnie jeśli wszystkie były 
atakowane naraz. Sterowanie może być prawie dowolnie skon- 
figurowane, począwszy od wariantu na cztery joysticki (niestety 
trzeba mieć wtedy odpowiednią przejściówkę) po mniej niezwy- 
kłe ustawienie, czyli: joystick, mysz i klawiaturę. Jeśli do tego 


| dodamy możliwość wprowadzania wizerunków dowolnych osób 


do gry (pod warunkiem, że mamy zeskanowane zdjęcia własnej 
postaci z profilu i en face), całość zaczyna wyglądać coraz 
bardziej atrakcyjnie. Nawet jeśli nie mamy dostępu do skanera, 
to i tak możemy ręcznie trochę podrasować każdą postać, gdyż 
każda z nich została zapisana w formie zwykłego obrazka IFF (w 
kilku fazach ruchu). 

Ponieważ misje pojedyncze i treningowe nie odbiegają zbyt- 
nio od tego, z czym będziemy mieć do czynienia w pełnej 
kampanii, skupię się na tej ostatniej. Pierwszą rzeczą, jaką 
należy wykonać (oczywiście po ustaleniu, ilu ma być uczestni- 
ków gry), jest prawidłowy wybór postaci. Generalnie najbardziej 
uniwersalne są roboty/cyborgi. Po pierwsze są w stanie dźwigać 
większe ciężary, po drugie mają często lepszą broń (na począt- 
ku), a po trzecie (chyba najważniejsze) nie potrzebują powie- 
trza. Ta ostatnia zaleta jest o tyle istotna, że bardzo często 
postaciom przychodzi się przedzierać przez kanały itp. Zwykły 
człowiek wytrzymuje pod wodą krótko i zaraz zaczyna się dusić. 
Jeśli nie znajdzie na czas wyjścia, to po prostu tonie. Jedyną 
wadą robotów jest to, że ponoszą większe uszkodzenia przy 
upadkach z wysokości. 

Mając wybraną ekipę, możemy przystąpić do zasadniczej 
części gry. Tak jak już mówiłem, ekran jest podzielony na cztery 
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odrębne fragmenty, przeznaczone dla każdej osoby. Co może- 
my zatem na nich wykonać? Po pierwsze oczywiście sterujemy 
postaciami: ruch do przodu, do tyłu i obroty w prawo i lewo. Po 
drugie możemy strzelać z broni, którą aktualnie mamy w ręku, i 
automatycznie ją przeładowywać (różne sposoby w zależności 
od tego, jak sterujemy: jeśli za pomocą myszy — na ekranie 
musi się pokazać celownik i wtedy lewy przycisk myszy odpo- 
wiada za oddanie strzału, a prawy za uzupełnienie w broni 
amunicji; przy joysticku i klawiaturze będą to różne kombinacje 
klawiszy bądź wychyleń joysticka i fire). Oprócz tego można 
wejść do menu z wyposażeniem, uruchomić podręczny skaner, 
lub też obejrzeć parametry postaci. 

Gra obfituje w ogromną ilość broni i urządzeń pomocniczych. 





ki z przedmiotami, z tą różnicą, że po wejściu do nich postać ma 
małe szanse przeżycia na dnie. 
W grze spotykamy wiele wind, przełączników itp. Często 


. dopiero empiryczne sprawdzenie wielu kombinacji doprowadzi 


Każda z nich nie tylko charakteryzuje się różną efektywnością w | 


zależności od sytuacji i przeciwnika, ale wymaga też odmien- 
nych typów amunicji. Oczywiście gracz znajduje wiele z wypo- 
sażenia w toku poszukiwań, ale należy pamiętać o jednym — 
gospodarując nieracjonalnie amunicją, postać stanie się rychło 
bezbronna. Dodatkowo każdy przedmiot ulega powolnemu pro- 
cesowi niszczenia. Jego szybkość wydatnie wzrasta, kiedy 
otrzymujemy trafienia. Również woda jest medium bardzo ni- 
szczycielskim, zwłaszcza dla broni energetycznych (lasery, 
miotacze ognia i amunicja do nich). Część uzbrojenia jest bar- 
dzo niebezpieczna również dla użytkownika. Odnosi się to za- 
równo do granatów (podmuch eksplozji), jak i do wielu dostęp- 
nych min, które po postawieniu wyglądają jak zwyczajne skrzyn- 
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nas do pożądanego efektu. Jeszcze trudniej przedstawia się 
sprawa z licznymi szybami wentylacyjnymi czy kanałami. Wiele 
z nich to pułapki bez wyjścia, ale w części znajdziemy dużo 
pożytecznych przedmiotów, często niezbędnych do ostateczne- 
go wydostania się z tej lokacji. Wniosek nasuwa się sam, korzy- 
staj często z opcji Save. Jedynym pocieszeniem jest fakt, że w 
kampanii nie musimy zważać na upływ czasu. 


Tradycyjnie kilka rad praktycznych: 


e Wiele bloków i ścian daje się przesuwać (można je pchać lub 
ciągnąć), za nimi znaleźć można nieraz bardzo pożądane 
wyposażenie. 


e Bloki te mogą też posłużyć jako most zawieszony nad kana- 
lem wypełnionym wodą. 


e Ponieważ tak czy inaczej jesteśmy skazani na eksplorację 
kanałów zalanych wodą, warto jest mieć pod ręką robota 
wyposażonego wyłącznie w broń palną (najbardziej odporną 
na działanie wody). 


e Jeśli jesteśmy otoczeni bądź ścigani przez wrogów, warto 
pomyśleć o pozostawieniu im kilku niespodzianek w formie 
min lub automatycznych strażników (sentry). 


© Wysoce efektywną bronią są granaty, jeśli oczywiście stosu- 
je się je prawidłowo. Rzut i... chodu za mur. 


e Podczas wędrówek spotkamy skrzynki z czymś, co przypo- 
mina zieloną wynaturzoną roślinę. Są to przetrwalniki (jaja), 
z których wykluwają się obcy. Czasami warto samemu strze- 
lić w coś takiego, wypuszczając mutanta, niż pozwolić, by 
nagle pojawił się on za naszymi plecami. 


e Generalnie lepsze efekty daje nieustanne poruszanie się niż 
bezczynne czekanie. Pamiętaj jednak, by nie dać się zapę- 
dzić w zaułek bez wyjścia. 


e Jeśli grasz z kilkoma osobami, wykorzystaj możliwość współ- 
działania, próbuj likwidować stwory zagrażające Twoim kole- 
gom od tyłu i z boków. 


Czas na podsumowanie. Program Hired Guns wyróżnia się 
nie tylko oryginalną fabułą i zastosowaniem nowatorskich tech- 
nik obsługi, ale również doskonałą grafiką i wspaniałym podkła- 
dem dźwiękowym, stwarzającym niepowtarzalną atmosferę. 
Poszkodowani mogą się czuć posiadacze małej ilości pamięci, 


| ale choć z żalem, muszę stwierdzić, że stara wysłużona Amiga 
| 500 powoli odchodzi na emeryturę. Osiągnięto naniej efekty, na 


które z niedowierzaniem patrzyli nawet jej twórcy. Ograniczenia 
pamięciowe, małe rozpowszechnienie chociażby dodatkowych 
napędów dysków, nie mówiąc już o twardych dyskach, sprawia, 
że obsługa nawet takich programów, jak Hired Guns (6 dyskie- 
tek) nie jest najprzyjemniejsza. Powoli następuje zmiana poko- 
leń, a rolę A500 przejmuje A1200 i CD32. 


Roman Sadowski 
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DOG FIGAT X. 


Dog Fight to dość trudny do bezpośredniego przetłumacze- 
nia termin angielski oznaczający w uproszczeniu walkę powie- 
trzną. Firma Microprose wydała niedawno kolejny symulator pod 
tym samym tytułem. 


Mam mieszane uczucia w stosunku do tego programu. Oczy- | 


wiście nie chodzi mi o jego szeroko rozumiane wykonanie, bo 
tak jak zresztą chyba wszystkie programy Microprose odznacza 
się on wysoką jakością. Większą trudność sprawia jednoznacz- 
ne ustosunkowanie się do istoty samej gry. Jest to bowiem 
symulator bardzo specyficzny, przeznaczony raczej dla wybra- 
nego kręgu zainteresowanych, i to nawet wśród zagorzałych 
fanów tego typu gier. Jak sama nazwa sugeruje, sednem gry jest 
rozgrywanie pojedynków powietrznych. I tak dzieje się w rze- 
czywistości. Możemy rozgrywać tylko i wyłącznie walki myśliw- 
ców. Jest to niewątpliwie najciekawszy element każdego symu- 
latora, ale w końcu i on może stać się zbyt monotonny. Autorzy 
starali się więc w jakiś sposób uatrakcyjnić program. 

Generalnie Dog Fight składa się z trzech niezależnych czę- 
ści. Pierwsza z nich to Duel Mode, czyli właśnie pojedynki 
powietrzne. Do dyspozycji mamy sześć różnych, najbardziej 
znanych (według autorów) konfliktów, w których lotnictwo od- 
grywało ważną rolę. I tak możemy stoczyć walkę zarówno na 
dwupłatowcach z pierwszej wojny światowej, jak i polatać na 
odrzutowcach z okresu konfliktu Syrii z Izraelem na terenie 
Libanu w 1982 roku. Ponieważ dla każdego wybranego okresu 
możemy ustalić jeszcze dodatkowo strony konfliktu, daje to w 
sumie 12 różnych maszyn do wyboru. 

Drugą część stanowią najbardziej znane epizody z każdego 
konfliktu, w których bierze udział po kilka samolotów z każdej 
walczącej strony. Teoretycznie możemy dowodzić również po- 
zostałymi swoimi maszynami, ale w praktyce, to na początku 
przed samą misją ustala się zadania dla każdej z nich, a w 
trakcie gry możemy jedynie kontrolować, jak są wypełniane 
nasze pierwotne rozkazy. Możemy w ten sposób odbyć w sumie 
tylko dwanaście różnych misji (po dwie na jedną kampanię), 


prowadząc przy tym karierę wybranego przez nas pilota. Nieste- | 


ty, w porównaniu z podobnymi opcjami w innych symulatorach 
przedstawia się to dość mizernie. 

Niewątpliwie najciekawsze możliwości daje trzecia część gry, 
czyli "What if". Prawie każdy miłośnik lotniczych zmagań zasta- 
nawiał się kiedyś, jak by wyglądała walka maszyn z zupełnie 
odmiennych epok. Czy stary myśliwiec z drugiej wojny świato- 
wej miałby jakieś szanse w starciu z nowoczesnym odrzutow- 
cem? Możemy się o tym przekonać na własnej skórze, jeśli 
zasiądziemy za sterami samolotu Spitfire, a przeciwnika umie- 
ścimy w kabinie F-16. Jeżeli mimo wszystko to wyzwanie nas nie 
przeraża, to nic nie stoi na przeszkodzie, by zwiększyć liczeb- 
ność maszyn wroga, wyposażyć go w bardziej różnorodny 
sprzęt. Ci, którzy nie czują się w tego rodzaju zabawie najmoc- 
niejsi — mogą spróbować kombinacji odwrotnej (tzn. gracz 
dosiada F-16, a komputer Spitfire a). Całkowitym nowicjuszom 
polecam zaś opcję Free Flight, w której możemy odbyć lot 
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swobodny, bez przeciwników, kiedy to spokojnie można zapo- 
znać się z techniką samego lotu, obsługą itp. 

Trzeba przyznać, że Dog Fight jest symulatorem bardzo 
wiernie odzwierciedlającym pojedynki powietrzne. Uwzględnio- 
no w nim wiele zjawisk, które mają miejsce w trakcie lotu 
prawdziwym samolotem, a które autorzy rzadko umieszczają w 
symulacji. Każdy samolot inaczej reaguje na stery, zbyt mała 
moc silnika nie pozwala mu na gwałtowne pionowe wznoszenie. 
Takie elementy można znaleźć w większości gier symulacyj- 
nych, lecz naprawdę długo trzeba by było szukać (o ile w ogóle 
te poszukiwania zakończyłyby się sukcesem) opcji oślepienia 


, pilota przez słońce. Samolot sprawia wrażenie bardzo sterow- 


nego, choć mniej doświadczeni piloci powinni z pewną ostrożno- 
ścią podchodzić do gwałtownych manewrów. Nietrudno bowiem 
wpaść w korkociąg, a z niego, tak jak w rzeczywistości, dość 
trudno się wychodzi. Przeciwnicy to nie cele, do których strzela 
się jak do kaczek na strzelnicy. Każdy z nich ostro manewruje, 
stosuje uniki, a złapanie go w celownik i przytrzymanie może 


stanowić nie lada wyzwanie. Jednocześnie chwila nieuwagi i już 


mamy przeciwnika na ogonie. 

Szczególnie wyczerpujące są walki na maszynach pozbawio- 
nych broni rakietowej. Trzeba się wówczas solidnie napraco- 
wać, by strącić przeciwnika, a i ryzyko odniesienia uszkodzeń 
wzrasta. Sporym udogodnieniem jest opcja automatycznego 
naprowadzania na cel. Zadanie jest ułatwione, jeśli jesteśmy 
znacznie oddaleni od celu, a nie widać tego na ekranie. Nawet 
jeśli mamy przeciwnika w zasięgu wzroku, często trudno się 
zorientować (jeśli na przykład nie dysponujemy radarem), gdzie 
się on aktualnie znajduje. Sytuację ratuje możliwość patrzenia z 
kabiny, ale podczas walki odwraca to uwagę pilota i może się 
przyczynić do jego zestrzelenia. 

W Dog Fight mamy spore udogodnienie. Komputer pokazuje 
nam na ekranie zielony krzyżyk, który informuje nas w przybli- 
żeniu zarówno o kierunku, jak i wysokości, na jakiej znajduje się 


, wróg. Jeśli krzyżyk ten nagle zniknie z ekranu, możemy być 


pewni, że samolot przeciwnika jest gdzieś na wprost nas. W 
każdej chwili mamy również do dyspozycji mapę, na której są 
zaznaczone wszystkie obiekty pozostające w zasięgu wzroku 
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lub radarów naszych jednostek. Z tej mapy można się również 
dowiedzieć, jakie są zadania poszczególnych samolotów (w 
przypadku misji), a również ustalić cel, na który będzie nas 
naprowadzał komputer. Pewną niedogodnością jest słabo roz- 
wiązany system oznaczania obiektów na mapie. Wymaga on 
praktycznie nieustannego przełączania się pomiędzy kolejnymi 
celami, żeby mieć prawdziwe wyobrażenie o sytuacji strategicz- 
nej. 

Tradycyjnie, jak w każdym symulatorze Microprose, gracz 
może w dość szerokim zakresie regulować stopień trudności. 
Od jego wyboru zależy, czy samolot nasz będzie miał ułatwione 
lądowania, czy proces celowania będzie zbliżony do rzeczywi- 
stości (czytaj: bardzo utrudniony), a również jakie umiejętności 
będą mieli wrodzy piloci. Dodatkowo w gestii gracza jest ustale- 
nie liczby uwzględnianych przez program detali mapy. Ta ostat- 
nia opcja ma znaczenie dla wolniejszych maszyn (A-500). Moim 








zdaniem szybkość samej symulacji jest na przyzwoitym pozio- 
mie i powinna zadowolić każdego. Sterowanie jest dowolnie 
konfigurowane i może się odbywać za pomocą myszy, klawiatu- 
ry bądź joysticka. Liczba dodatkowych czynności, związanych z 
pilotowaniem samolotu, jest ograniczona do: wciągania podwo- 
zia, włączania hamulców aerodynamicznych, czy też ustawiania 
klap. Do niewątpliwych atutów gry należy muzyka, która nie 
występuje zbyt często, ale jak już występuje, to jest czego 
posłuchać. 

Chcąc w jakiś sposób podsumować swoją ocenę programu 
Dog Fight, muszę go pochwalić za kilka ciekawych rozwiązań 
(zwłaszcza za możliwość zorganizowania pojedynków powie- 
trznych, które nigdy w rzeczywistości nie miały miejsca), ale 
jednocześnie nie mogę nie zauważyć licznych ograniczeń i 
pewnej monotonności wkradającej się po odbyciu kilku lotów. 
Byłby to doskonały symulator, gdyby autorzy pokusili się na 
przykład o przygotowanie znacznie większej liczby misji, a tak 
otrzymaliśmy program dobrej klasy (ale nie najlepszy) z wyeks- 
ponowanym tylko jednym elementem symulacji, czyli walkami 
powietrznymi. 


Roman Sadowski 
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GIEŁDA AMIGI 


KARTĘ GVP A-530 (gwarancja), O MB RAM, 
0-FPU, 0-HDD — 6.5 mln, DYSK TWARDY 


ACTION REPLAY MK III (gwarancja + litera- 
tura) — 999.000 zł. Piotr Laszczyk, 34-51] 
KOŚCIELISKO 976 [ga 234] 


AMIGA CDTYV wersja angielska na gwarancji 
do czerwca 1994 r., 1 MB, literatura, pokrywa 
na klawiaturę, Cena 7.5 mln. Hajduk Henryk, 
48-303 NYSA, ul. Piłsudskiego 20/20, woj. 
Opole [ga 240] 


AMIGA CDTV (na gwarancji) + książki + 
pokrywa na klawiaturę + interface do dwóch 
joysticków + mouse pad, Cena 6.200.000 zł. 
Paweł Malinowski, R1-735 SOPOT, ul. Łokiet- 
ka 24a, tel. 51-16-30 po 15-ej [ga 244] 


AMIGA 500, ver 1.3, 2.5 MB RAM, modulator 
TV, 2 joysticki, sampler stereo, 80 dyskietek, 
literatura — 6.000.000 zł. Jerzy Piekarzewski, 
ul. Pałacowa 8 m. 9,05-120 LEGIONOWO, tel. 
174-97-18 [ga 231] 


AMIGA 500, Kickstar 1.3/2.04, I MB RAM, 
joystick, modulator TV, pokrywa na klawiatu- 
rę. Cena zestawu: ak. 5.5 mln zł. Paweł Pędzi- 
szczak, ul. Strzelecka 5/2, 74-320 BARLINEK, 
tel. 61330 [ga 237] 


AMIGA 500 (grudzień 92), monitor Philips - 
zielony, modulator, 1 MB, 2 joysticki, 160 
dyskietek 3.5 cala, pudełka na dyski, podstawa 
pod myszkę, osłona na klawiaturę. Sprzedam 
razem za 6.500,000 zł luh bez monitora za 
5.700.000 zł. Artur Willner-Paster, ul. Juliusza 
Ligonia 18/5, 40-036 KATOWICE, tel. 573- 


275 [ga 241] 


AMIGA 500 (2-letnia), rozszerzenie pamięci 
do 1 MB (A502 z przełącznikiem CHIP/FAST). 
Cena: 3.800.000 zł. Włodzimierz Przyłębski, 
62-592 WYSOKIE, woj. konińskie [ga 246] 


AMIGA 500 (wersja 1.3, IMB RAM, zegar, 
modulator, twarda pokrywa) — 4.100.000 zł, 
monitor monochromatyczny (zielony) Neptun 
156 —200.000 zł, stacja dysków elastycznych 
3.5 cala do Amigi —800.000 zł, interfejs Amiga 
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Regulamin 
1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 
2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem — do listu z treścią należy dołączyć kopię 
potwierdzenia wpłaty 50.000 zł na konto: LUPUS Sp. z 0.0. PKO BP IX OńWarszawa, (-k 1599- 


318121-136. 


3. Od opłaty zwolnieni są prenumeratorzy, którzy przy treści ogłoszenia powinni podać numer 
prenumeraty zamieszczony na nalepce adresowej (AMI-xxxx) 


4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach 


KONTAKT 


: SPRZEDAM, KUPIĘ, WYMIENIĘ, NAWIĄŻĘ 


5. Ogłoszenia SPRZEDAM — MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ inie mogą być to ogloszenia dotyczące 
działalności gospodarczej (kogoś, kto produkuje, czy pośredniczy w handlu). 
6. Ogloszenia SPRZEDAM niezgodne z wymienionymi ograniczeniami nie będą zamieszczane, a 


pieniądze za nie wpłacone przepadną. 


7 Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszczególniony obszar zainteresowań. 
B. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń, ani za skutki z nich wynikające. 
9. Na koparcie prosimy umieszczać dopisek "GIEŁDA AMIGI" 

Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w siedzibie redakcji. 


MIDI PRO (3 x OUT, I x THRU, I x IN) do 
Amigi — 200.000 zł, literaturę. Wojciech Ju- 
szczakiewicz, 02-747 WARSZAWA, ul. Stei- 
nhausa 2/41, tel. 643-10-35 (ga 252] 


AMIGA 500 PLUS, system 2.0, wyposażona w 
2 MB pamięci, zegar, przełącznik pamięci 
CHIP/SLOW (działa m.in. Demomaker), sam- 
pler 30 kHz mono firmy HDP z Wrocławia. 
Cena orientacyjna za wszystko 5.5 mln zł (moż- 
na się potargować). Tadeusz Ciszewski, ul. 
Sportowa 2/29, 78-300 ŚWIDWIN, tel. 0-961/ 
53535 (godz 15.00 -16.00) [ga 239] 


AMIGA 600 — gwarancja do 09.94. Cena 
4.700.000 zł. Bardzo mało używana. Sławomir 
Łyszkiewicz, ul. Obrońców Helu 10b/2, 84-150 
HEL [ga 250] 


AMIGA 1200 — 2 MB RAM (kości graficzne 
AGA). Gwarancja do 08,94. Cena 7.500.000 zł. 
Żubkowski Krzysztof, 61-826 POZNAŃ, ul. R. 
Szymańskiego 9/0, tel. 52-58-55 [ga 247] 


AMIGA 1200 wersja angielska, 6MB RAM, 
koprocesor 68881, dysk twardy 170 MB. Ideal- 
ny komputer do prac videa, multimedia, itp. 
Cena ok. 1200 USD — do negocjacji. Warsza- 
wa, tel. (0-22)19-77-02 [ga 248] 


AMIGA 1200 (gwarancja da 06.07.1994) mało 
używana. Cena9.000.000 zł. Marek Kwiatkow - 





ski, ul. Królowej Jadwigi 7A/5, 76-150 DAR- 
ŁOWO [ga 249] 


AMIGA 2000C, 1 MB CHIP RAM. Dodatko- 
wa: 2 MB FAST RAM (70 ns, karta) oraz 
twardy dysk 30 MB , z kontrolerem ALF 2.0 
(XT), możliwość podłączenia drugiego HDD. 
Wszystko w bardzo dobrym stanie, Cena zesta- 
wu 10 mln zł, Arkadiusz Zawada, WROCŁAW, 
te]. 67-04-87 [ga 242] 


AUTORSKIE programy na Amigę. Jedna dys- 
kietka (Szachy, Warcaby, Skoczek, Wilk i 
Owca). Cena 50.000 zł + koszt przesyłki (za 
zaliczeniem pocztowym). Seweryn Hadyk, 4|- 
506 CHORZÓW, Wita Stwosza 5/7 [ga 238] 


DYSKI 3.5 cala DD (firmowe — nowe). Cena 
9500 zł. Piotr Laszczyk, 34-511 KOŚCIELI- 
SKO 976 (ga 251] 


50 DYSKIETEK. Cena | dyskietki 9000 zł 
(!!!1), Pisz na adres: Łukasz Zieliński, 43-474 
KONIAKÓW 599 [ga 243] 


GENLOCK RocGen RG300C — 2.000.000 zł. 
Jerzy Piekarzewski, ul. Pałacowa 8 m. 9,05-120 
LEGIONOWO, tel. 774-97-18 [ga 231] 


INSTRUKCJĘ do Deluxe Paint IV — 49.000 zł. 
Piotr Laszczyk, 34-511 KOŚCIELISKO 976 
[ga 234] 





Maxtor 72138 (213 MB, SCSI), gwarancja — 
6.5 mln zł. W komplecie — 12 mln zł. Michał 
Gardian, UL. Waryńskiego 8/10, 33-100 TAR- 
NÓW [ga 229] 


OKAZJA! AMIGA CDTYV, I MB, interface 
MIDI, wbudowany modulator, stacja dysków 
3.5 cala, pilot, interface dla normalnych joystic- 
ków i płyta kompaktowa. Gwarancja do 
31.03.94 r. Cena 6.300,000 zł. Łukasz Kalnik, 
Daszyńskiego 508, 44-151 GLIWICE, tel. 388- 
288 [ga 235] 


ROZSZERZENIE pamięci 0.5 MB do Amigi 
500, na gwarancji do 16.03.94 r, Cenu ok. 450) 
tys zł. Michał Szczygieł, 43-190 MIKOŁÓW, 
ul. Podleska 41, tel. 12-60-279 [ga 233] 


STACJĘ DYSKÓW 3.5 cala do Amigi na gwa- 
rancji. Cena ok. 1.5 mln zł. Bariłomiej Goli- 
szek, os. B. Śmiałego 33/20, 60-682 POZNAŃ, 
tel. 236-815 Iga 245] 


TELEWIZOR Westa 14 cali — 3.000.000 zł. 
Jerzy Piekarzewski, ul. Pałacowa 8 m.9,05-120 
LEGIONOWO. tel. 774-97-18 [ga 231] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


GRUPA Pic Saint Loup nawiąże nowe kontak- 
ty. Coroner/PSL. Radek Olejniczak, ul. Legnie- 
ka 150/3, 54-206 WROCŁAW [ga 232] 


Z OSOBAMI zainteresowanymi problematyką 
wirusów (zwalczanie). Proszę także o przysyła- 
nie wszelkiego rodzaju materiałów: programy 
antywirusowe, artykuły, wirusy. W miarę moż- 
liwości postaram się zwracać przysyłane rzeczy 
(warunek — koperta i znaczek). Amiga 500. 
Krzysztof Klos, ul. Wyzwolenia 36A, 46-180 
orzesze, woj. katowickie. [ga 230] 


Z OSOBAMI zainteresowanymi uzyskaniem 
nowej, legalnej i zarejestrowanej wersji kompi- 
latora € DICE 2.07.54. Proszę o kopertę i zna- 
czek. Krzysztof P. Jasiutowicz, ul. Wyszyńskie- 
go 66 m. 2, 42-200 CZĘSTOCHOWA [ga 236] 
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CHAOS ENGINE 


*...Z mrocznego lasu wyłoniły się dwie uzbrojone postacie. 
Jedna trzymała przerobioną dwururkę, adruga rusznicę. Zaczę- 
ły iść zakurzoną drogą, rozglądając się wokół siebie. Nagle z 
gąszczu liści wyłoniło się kilka potworów zbliżonych wyglądem 
do człowieka, lecz bardziej przypominających bohaterów powie- 
ści Tolkiena — orków. Seria strzałów ostudziła ich zamiary co do 
dwóch podróżników. Po kreaturach zostały tylko dymiące kop- 
czyki prochu, które po chwili zniknęły, i wspomnienie w postaci 
złotej monety..." 











| 


EEG 


YE WIG 
ŚWI 


NEW GAME 
PASSWORD 


Tak mniej więcej można by zacząć streszczenie gry Chaos 
Engine. Jest to strzelanina zręcznościowa dla tych, którzy lubią 


_ gry tego gatunku, lub dla tych, którzy chcą się po prostu wyżyć. 


Postacie widzimy od góry. Po uruchomieniu mamy do wyboru 
dwie opcje. Pierwsza to gra dla jednego gracza z komputerem, 
a druga dla dwóch graczy. Później wybieramy sobie jedną z 
sześciu postaci, a nasz partner robi to samo. Po dokonaniu 
wyboru zaczynamy grać. 


Są cztery światy: las, warsztaty, zamek i kanały. W każdym 
świecie mamy do przejścia cztery etapy. Co drugi etap znajdu- 


. jemy się w sklepie, w którym możemy kupić energię, szybkość, 


nowe rodzaje broni specjalnej (uruchamiamy ją przez przytrzy- 
manie fire, a zmieniamy [Shiftem]), życia oraz zręczność. Każda 
postać ma różne właściwości i zależnie od tego możemy dla niej 
kupić nowe rzeczy. W każdym etapie mamy uruchomić określo- 
ną liczbę przesyłaczy energii. Dopiero po ich uruchomieniu 
otwierają nam się drzwi do następnego etapu. Im dalej docho- 
dzimy, tym stopień trudności jest większy, a wrogowie silniejsi. 
Na końcu czwartego etapu kanałów musimy zniszczyć maszynę 
chaosu, a co się potem stanie? Przekonacie się o tym sami. 


Gra zajmuje 2 dyskietki i działa na wszystkich Amigach, nawet 
tych z 0,5 MB pamięci RAM. 


Marek Mydel 
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CHINCZYK 


Dawno temu, gdy ojcowie dzisiejszych fanów Amigi byli w 
wieku tych ostatnich, a o grach komputerowych nikomu się nie 
śniło, rozrywką były liczne gry planszowe. Jedną z najbardziej 
znanych był Chińczyk. Wprawdzie przywędrował do nas nie z 
Chin, a z Niemiec, i to na dodatek pod zupełnie inną nazwą 
(Człowieku, nie irytuj się”), jednak wkrótce stał się równie 
popularny jak jego przybrana nazwa. Zasady tej gry są wyjątko- 
wo proste: należy przeprowadzić cztery piony z jednego miejsca 
na drugie, przy czym wyjść z 'domu" można tylko wówczas, gdy 
na wyrzuconej kostce pojawi się jedynka lub szóstka. Jeśli 
wyrzucimy inną liczbę, a na planszy nie ma jeszcze żadnego 
naszego pionka — tracimy ruch. Ruch traci się także wtedy, gdy 
wyrzucimy na przykład piątkę, a bliżej (choćby trzy pola przed 
nami) stoi inny pionek. Jeśli trafimy na pole zajęte przez inny 
pionek, bijemy go, a zbity pion wraca do "domu". I to wszystko. 

Gra Chińczyk, proponowana przez firmę TSS, jest amigow- 
ską implementacją takiej właśnie gry planszowej. WChińczyku 
bierze udział czterech graczy, przy czym każdy z nich może być 
sterowany przez komputer lub człowieka (ustala się to na po- 
czątku gry). Udział człowieka w grze jest jednak ograniczony do 
minimum: kostką rzuca komputer, a jedynym zadaniem gracza 
jest wskazanie myszką piona, który ma być przesunięty. Można 
nakazać rozgrywkę czterem *komputerowym" graczom i tylko 
śledzić, co dzieje się na planszy, można także rozgrywać partię 
Chińczyka wyłącznie z kolegami. Możliwa jest dowolna kombi- 
nacja, na przykład toczenie boju z trzema komputerowymi prze- 
ciwnikami. To ostatnie nie jest proste. W jednej z rozgrywanych 
partii zdążałem do pewnego, wydawałoby się, zwycięstwa. Zo- 
stał mi ostatni pion i ćwierć planszy do przejścia. Wrogowie nie 
mogli wbić mi noża w plecy. gdyż wszyscy byli przede mną. 
Nagle... moja kostka zaczęła pokazywać same "jedynki" 
dziewięć razy pod rząd! W efekcie zająłem dopiero trzecie 
miejsce. Czyżby komputer "podglądał"? Przypuszczam, że było 
to dziełem przypadku, być może jednak TSS spróbuje nieco 
usprawnić generator liczb losowych w tej grze. 

Gdyby na tym miały się zakończyć możliwości gry, nie byłoby 
to nic specjalnego. Autorzy postanowili jednak urozmaicić zaba- 
wę. Dodano ilustracje obrazujące zabijanie piona. Grafika tych 
ostatnich scen nie jest olśniewająca, jednak jeśli komuś się nie 


Tv 


MAGAZYN AMIGA 1/1994 





podoba, może ją wyłączyć. Istnieje możliwość uatrakcyjnienia 
gry przez "powiększenie" kostki. Zgodnie z tym, co ustawimy na 


|, początku, na kostce będzie można wyrzucić od jednego do 


sześciu, siedmiu, ośmiu, a nawet dziewięciu oczek. Wbrew 
pozorom, gra z większą liczbą oczek na kostce jest trudniejsza 
niż w przypadku wersji tradycyjnej. 

Kolejną atrakcją, możliwą do ustawienia w programie, jest 
opcjonalne rozmieszczenie dodatkowej broni na planszy. Roz- 
mieszczone losowo narzędzia mordu, które zdobywamy, wcho- 
dząc na pole, gdzie leży broń, to: 

— mina, która wybucha, gdy ktoś na nią wejdzie; 

— pistolet, który zabija wszystkich leżących na linii strzału (w 
przód od piona trzymającego pistolet); 

— granat zabijający wszystko, co się rusza w promieniu 2 pól 
od nas (we wszystkie strony). 

Obok planszy głównej znajdziemy też wykresy słupkowe. 
Pionowe obrazują postępy pojedynczych pionów każdego gra- 
cza, poziome zaś — ogólne zaawansowanie graczy na drodze 
do zwycięstwa. Kolor gracza, mającego wykonać ruch, widać na 
barwnym prostokącie poniżej tych ostatnich wykresów. 

Muzyka autorstwa B. Gudowskiego iP. Zgrzebnickiego jesttym 
razem nieco ciekawsza niż w ostatnich grach TSS-u. Można ją 
ponadto zastąpić odgłosami rzucanej kostki oraz stąpania Chiń- 
czyków po planszy. Zastrzeżenia mam tym razem do grafiki. 
Wydaje mi się trochę nie dopracowana. Nie mogłem się także 
doliczyć 700 klatek animacji. Niemniej gra wciąga, zwłaszcza że 
wygrać można jedynie przy odpowiednio dobranej strategii. A 
jakiej? O tym niech już może napiszą ci z Czytelników, którym 
udało się pokonać komputerowych Chińczyków. Gra zajmuje 1 


| dyskietkę i działa na Amigach dowolnego typu, pod warunkiem, 


że mają one minimum 1 MB pamięci. 

CHIŃCZYK 

Twin nsparkSofi 

Grafika ŻA RZ ||| | [5 

| Dźwięk pg Ruwzz | || 7. 
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| Arakcyjność — GEZĘ zizi | | 8 


Ogólnie akiókk | | |7| 


Marek Pampuch 
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FORTUNA KOŁEM SIĘ TOCZY 


Tuż po oddaniu do druku numeru Magazynu AMIGA z testem | 


porównawczym trzech programów, opartych na telewizyjnym 
"Kole Fortuny”, otrzymaliśmy do przetestowania kolejny, czwar- 
ty, podobny program. Szkoda, miałby duże szanse, mimo że pod 
względem graficznym i dźwiękowym jest nieco gorszy od opisy- 
wanych. 





Hasło | Sprawdzenie | 
E wszystko dobrze (T/N) | 
Nagranie | 


Fortuna kołem się toczy jest bowiem zupełnie inna niż 
opisywane już wcześniej programy, po prostu najbardziej zbli- 


żona do telewizyjnego oryginału. Trójfazowa eliminacja z kupo- | 


waniem samogłosek (i zakupami w sklepie), półfinał, w którym 
uczestnicy odgadują hasło, otrzymując za spółgłoski określoną 
kwotę, i wreszcie finał, odbywający się na tych samych zasa- 
dach jak w programie pana Pijanowskiego. Etapy te, łącznie z 
obrazkiem wygranego samochodu, sprawiają, że fanatycy *Koła 
Fortuny” będą mogli spokojnie przeżyć chwile, w których telewi- 
zja nie emituje ich ulubionego programu. 


Koło fortuny otrzymujemy na jednej dyskietce. Mieści się na / | 
niej sam program, edytor haseł oraz instrukcje. Instrukcje napi- 


sane są bardzo przystępnym językiem. Jedyne, co mógłbym im 
zarzucić, to że prawdopodobnie były pisane w dużym pośpie- 
chu, przez co w tekście znalazło się kilka 'maszynówek” i dwa 
błędy ortograficzne. Takich błędów na szczęście nie ma w 
hasłach samego programu. Są one proste (12-letnie dziecko bez 
problemu dochodzi do finału). Wadą programu mógłby się oka- 
zać natomiast ich skromny zasób (około 500), jednak Autor 


Ten sarmochód ZS 








KWOTA 2250 


<, KOMPUTER > 





przewidział możliwość zmiany istniejących haseł za pomocą 
łatwego w obsłudze edytora. Dziwi mnie tylko, że nie można 


| zmienić pierwszych 200. 


Autor, pan Marcin Purda z Pisza, pokazał, że jest dość zdo|- 
nym koderem specjalizującym się w AMOSIE, nieco gorzej 
jednak u niego z grafiką i dźwiękiem. Temat muzyczny i finałowy 
rysunek zapożyczone są z dysków public domain, o czym lojal- 











nie informuje Autor już w czołówce programu. Niemniej sam 
program jest wart polecenia, zwłaszcza tym, których rażą od- 
stępstwa od telewizyjnej formuły oryginału w innych "Fortu- 


| nach”. 


Program, którego dystrybutorem jest Biuro Informatyczno- 


| Wydawnicze Bogusław Radziszewski i Synowie (00-132 War- 


szawa, Grzybowska 5/1310, tel. 0-22/24-18-40, czynne w godz. 
16—20) wymaga 1 MB pamięci i działa na wszystkich Amigach. 


Marsk Pampuch 


FORTUNA KOŁEM SIĘ TOCZY 
BIW 
Dźwięk __ pzez | 


Pomysł __ pg 


Atrakcyjność 
Ogólnie 





MAGAZYN AMIGA 1/1294 


DOPAL SWOJA 


A500 5 0 0 To nie prawda, że Amiga 500 jest już 


a komputerem bez przyszłości! Po- 
przez dodanie do zwykłej Amigi 500 jednego z roz- 
szerzeń firmy GVP, A500-HD8+ lub A530-Turbo+ 
stanie się ona zupełnie nową maszyna! A530-Turbo+ 
dodatkowo sprawi, że każda Amiga 500 będzie działa- 
ła ponad 4 razy szybciej niż Amiga 1200, a wiele pro- 
gramów działać będzie niemalże tak samo szybko jak 
na Amidze 4000! Wszytko to za cenę o wiele niższą 
niż cena Amigi 1200 z twardym dyskiem! 

Moduły A500-HD8+ oraz A530-Turbo+ umiesz- 
czone są w idealnie dopasowanej do wyglądu Amigi 
500 obudowie. W yposażone są w szy bkie zewnętrzne 
złącze SCSI, podstawki pod moduły SIMM umożliwia 
jące zainstalowanie aż do SMB prawdziwej pamięci 
FAST, dysk twardy SCSI (możliwość wyboru od 40MB 
do 540MB!), specjalny przełącznik umożliwiający wy- 
łączenie całego urządzenia bez potrzeby jego fizycz- 


A1200 1 2 0 0 Grałika Amigi 1200 jest rzeczywiście 


rewelacyjna,ó jj płrego wko-r 
rzystania potrzebne jest jednak więcej niż 2 MB stan- 
dardowo instalowanej pamięci. Również procesor 
68EC020 może okazać się niewystarczający, zwłasz- 
cza przy braku pamięci FAST. Firma GVP oferuje no- 
we rozwiązania umożliwiające znaczne poszerzenie 
możliwości zwykłej Amigi 1200. 

Karta A1200 SCSI/RAM+ wyposażona jest w pod- 
stawki pod moduły SIMM, dzięki którym można do- 
dać do 8MB 32-bitowej pamięci FAST o czasie dostę- 
pu 60ns. A1200 SCSI/RAM+ zawiera również wysokiej 
jakości kontroler SCSI pozwalający na instalację 2.5" 
dysku twardego $CSI wewnątrz komputera. Dodatko- 
wy zestaw umożliwia wyprowadzenie złącza SCSI na 
zewnątrz Amigi 1200, dzięki czemu możliwe jest pod- 


łączenie takich urządzeń jak duże twarde dyski, napę- 


dy CD-ROM, dyski wymienne SyQuest, czy też strea- 
mery. Ponadto płytka wyposażona jest w podstawkę 
przeznaczoną do instalacji koprocesora arytmetycz- 


A2000 Nie pozwól, aby mówiono, iż twoja 


Amiga 2000 jst jż pzeży kam w 
świecie komputerów! Dzięki karcie G-Force 
040/33MHz wyprzedzisz nawet A4000, wydając 
znacznie mniej pieniędzy! Jeżeli twoje możliwości fi- 
nansowe są nieco mniejsze, wypróbuj kartę G-Force 
030/40MHz. Pozwoli ona na osiągnięcie znacznie 
lepszych wyników niż A3000 czy A4000/030. Wszys- 
tkie karty G-Force są wyposażone w szybki kontro- 
ler SCSI oraz 4MB 32-bitowej pamięci FAST RAM o 
czasie dostępu 60ns rozszerzalnej do 16MB przy po- 
mocy modułów S$IMM 4MB. Karta G-Force 040/33 
pozwala także na stosowanie nowych układów 
SIMM 16MB, dając przy tym możliwość rozszerzenia 
pamięci aż do 64MB. Dodatkowa podstawka do na- 
pędu twardego dysku zamienia każdy model karty 
G-Force w wysokiej jakości kontroler SCSI bez po- 
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A500-HD8+0/0 38 mn 225 
A500-HD8+0/80-.,,/, /8,27mn 
A530=40/0/0/0 - 9,2 mln” - LĄ 


A530-40/0/1/80 


nego 68882 taktowanego 
zegarem 35MHz. 

Jeżeli chcesz, aby twoja 
A1200 działała szybciej niż 
A3000 i niemalże tak samo 
szybko jak A4000, nasza karta tur- 
bo A1230 przeznaczona jest właś- 
nie dla ciebie. A1230-Turbo+ wypo- 
sażona jest w szybki procesor 68EC030 
taktowany zegarem 40MHz, podstawki 
pod układy SIMM umożliwiające zainstalowanie do 
32MB 32-bitowej pamięci FAST RAM o czasie dostę- 
pu 60ns oraz, opcjonalnie, koprocesor arytmetyczny 
68882 taktowany zegarem 40MHz. 





A1200-SCSI/00/0 5,2 mln 
A1200-5CSI/33/4 11,6 mln 
A1230-40/0/0 8,9 mln 
A1230-40/40/4 14,3 mln 


trzeby korzystania z kolejn 
nego złącza Zorro. Karta 
G-Force 030/40 wyposażo- 
na jest w procesor 68EC030 
taktowany zegarem 40MHz oraz 
koprocesor arytmetyczny 68882, 
karta G-Force 040/33 natomiast w 
procesor 68040 taktowany zegarem 
33MHz (z wbudowaną jednostką arytme- 
tyki zmiennoprzecinkowej oraz dużą pa- 

mięcią podręczną) oraz jeden szybki port szerego- 
wy RS232 i jeden port równoległy. 










A2000-HCB+0/0 3,8 mln 
A2000-030-40/40/4/0 15,8 min 
A2000-040/33/4 28,5 min 


Geny nie zawierają VAT i mogą ulec zmianie 
w zależności od kursu walut. 


ul. Śniadeckich 17 
00-654 Warszawa 
tel./fax (22) 29-54-99 






Oficjalny Dealer firmy GVP 


Prowadzimy sprzedaż hurtową, detaliczną oraz 
wysyłkową za zaliczeniem pocztowym. 
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Prędkość FPU i CPU mierzona była na AISB 5,5 przez 
LaMonte Koop. Wyniki testu renderowania dla A2000 
zmierzone były na LightWave 3D przez New Tek. Prędkość 
RAM, Dysku Twardego była mierzona przy pomocy 
DiskSpeed 4.2 przez MKSoft. 


Amiga jest nazwą zastrzeżoną Commodore-=Amiga, Inc. 
GVP jest nazwą zastrzeżoną Great Valley Products, Inc. 





HINTY I TRIKIDO FRONTIERA 


Początki są zawsze trudne, nie należy się tym jednak zrażać. 
Podstawowym problemem jest niewątpliwie skromność fundu- 
szy. Wiadomo z kolei, że pieniądz robi pieniądz, więc należy 
zatroszczyć się o to, by pomnożyć nasz majątek. Można zadać 
pytanie, jak to zrobić, kiedy mamy tylko 100 kredytów, a więk- 
szość towarów kosztuje znacznie więcej. Jeśli zacząłeś grę z 
systemu Ross 154, rada jest prosta i skuteczna. Optymalną 
wymianą handlową jest kupowanie w miejscu startu Animal 
Meat i przewożenie go do Bernards Star (podobną rolę odgrywa 
para Facece i Vequess w Imperial Systems, dodatkową zaletą 
tej drugiej trasy jest duża liczba rządowych zleceń). Tam, jeśli 
tylko uda się zarobić trochę pieniędzy, można kupić Computers 
lub Robots i wrócić z powrotem. Kilka takich kursów, i zaczyna- 
my mieć dość pieniędzy, by już całkowicie wypełnić towarami 
ładownię. 

A teraz kilka rad ogólnych. Pierwszą rzeczą, jaką należy wyko- 
nać po przybyciu na planetę, jest wybranie opcji BULLETIN 
BOARD. Zawsze można tam znaleźć sporo ciekawych propozy- 
cji. Często okazuje się, że niektórym osobom bardzo zależy na 
określonym typie towaru i są one gotowe zapłacić za niego nawet 
podwójną cenę. Nieraz opłaca się poczekać nawet kilka dni, by 
taka oferta się pokazała. Jeśli już jesteśmy przy cenach, to warto 
wiedzieć, że pobieżnie o opłacalności transportu określonych 
materiałów dowiadujemy się z informacji o głównych produktach 
importowanych i sksportowanych w tym systemie. Warto przy tym 
zapoznać się ze szczegółowymi adnotacjami o danym układzie. 
Czasami może się okazać, że aby nie wejść w konflikt z prawem, 
trzeba mieć specjalne zezwolenie. Rodzi się od razu pytanie, 
skąd je wziąć. Odpowiedź brzmi: niech postarają się o nie osoby, 
którym zależy na locie właśnie do tego systemu. 

Oczywiście handel to tylko jedno ze źródeł dochodów. Wielu 
ludzi chce podróżować, wysyłać przesyłki, inni z kolei z radością 
przywitaliby śmierć swojego wroga. Tego typu zlecenia wysta- 
wiają nie tylko osoby cywilne, ale i rządy. Niestety, chcąc 
otrzymywać bardziej popłatne zajęcia, musimy wcześniej się 
wykazać i podnieść swoją rangę (zwłaszcza w kategorii Elite). 
Najłatwiej zarobić na przesyłkach, które nie wymagają żadnego 
miejsca w ładowni, ale równocześnie trzeba przyznać, że rzad- 
ko da się na nich zdobyć pokaźną kwotę. Jeśli podjęliśmy się 
zadania rządowego, to należy zwrócić baczną uwagę na osta- 
teczny termin jego wykonania. Warto sprawdzić wcześniej, w 
jakim przeciętnie czasie można dotrzeć do miejsca przeznacze- 
nia. Z grubsza lot w nadprzestrzeni trwa tydzień dla maksymal- 
nego zasięgu silników (wszystkich typów), do tego dochodzi 
jeszcze okres potrzebny na to, aby dolecieć do planety. Jest on 
ściśle związany z maksymalnym przyśpieszeniem, jakie osiąga 
nasz statek. Jest to o tyle ważne, że niewywiązanie się z misji 
to poważne uchybienie bardzo negatywnie wpływające na przy- 
szłe awanse. 

Jeśli chodzi o przesyłki cywilne, też nie należy zbytnio zwle- 
kać z ich dostarczeniem. Zazwyczaj miesiąc jest tu terminem 
granicznym. Chcąc zająć się przewozem pasażerów, należy 
mieć na uwadze, że każdy moduł pasażerski zajmuje aż 5 ton, 
a zwykle musimy zabrać grupy pięcio-, czy nawet siedmiooso- 
bowe. Tak więc jest to sensowne tylko wtedy, jeśli mamy duży 
statek i brak nam towarów, dzięki którym można zyskać większe 
przebicie. Najbardziej intratne są kontrakty na pozbycie się 
jakiejś osobistości. Należy być przy tym bardzo ostrożnym i 
warto zapisać stan gry przed podpisaniem umowy. Ktoś mógłby 
zapytać, dlaczego jest to niebezpieczne? Nie chodzi tu bynaj- 
mniej aż tak o zagrożenie ze strony napadniętego osobnika, a 
raczej o trudność realizacji kontraktu bez popadnięcia w konflikt 
z prawem. 

Przed podpisaniem umowy dostajemy informacje o czasie i 
nazwie portu kosmicznego, który będzie opuszczał interesujący 
nas osobnik. Trzeba jednak wiedzieć, że atakując go przy bazie, 
podpadamy od razu pod kilka paragrafów i nasz następny pobyt 
w tym świecie może zakończyć się w więzieniu. Z drugiej strony, 
jeśli będziemy zwlekali, to ścigany przez nas statek wejdzie w 
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hiperprzestrzeń. Jak można obejść tę trudność? Rozwiązania 
są dwa. Jedno polega na czekaniu w odległości kilku kilometrów 
od bazy i zleceniu autopilotowi śledzenia interesującego nas 
pojazdu, gdy tylko się pojawi. Jeśli odległość nie będzie zbyt 
wielka, z reguły (niestety nie zawsze) statek ten będzie zwlekał 
z wejściem w hiperprzestrzeń. Gdy wysokość lotu przekroczy 
30000 metrów, można już go zaatakować i policji to już nie 
zainteresuje. Należy jednak przeprowadzić dość sprawnie ten 
atak, bo przeciwnik ma w zwyczaju uciekać w kierunku po- 
wierzchni planety. Drugie rozwiązanie wymaga zakupienia Hy- 
perspace cloud analizera. W tym wariancie trzeba zaczekać, aż 
ścigany statek wejdzie w nadprzestrzeń, następnie nastawić 
jako cel pozostałą po nim chmurę i za pomocą wymienionego 
wyżej analizatora dowiedzieć się, dokąd poleciał. Przy okazji 
otrzymamy również informację o czasie przylotu. W takiej sytu- 
acji nie pozostaje nic innego, jak udać się za nim w pogoń, 
wyprzedzić go i spokojnie poczekać na niego w przestrzeni. 
Wadą tej metody jest to, że trzeba mieć w miarę szybki statek. 

Teoretycznie można także zdobyć majątek na górnictwie. 
Osobiście zarzuciłem ten sposób bardzo szybko. Po pierwsze 
trzeba zakupywać dość drogie i ciężkie maszyny, po drugie 
konieczne jest lądowanie na planetach bez baz, co zawsze 
wiąże się z ryzykiem rozbicia statku, a po trzecie naprawdę 
trudno znaleźć miejsca obfitujące w bardziej cenne złoża niż 
minerały czy woda. Jakby tego było mało, cały proces wydoby- 
cia jest bardzo czasochłonny. Można, co prawda, zająć się 
eksploracją asteroidów, ale tu z kolei wymagany jest laser 
górniczy, Fuel Scoop i Cargo Conversion Scoop, a otrzymane 
surowce to i tak w większości tylko śmiecie. 

Generalną zasadą jest to, że z ekonomicznego punktu widze- 
nia lepiej mieć statek o jak największej ładowności. Jeden 
przelot na odpowiednio dobranej trasie, i już mamy spory mają- 
tek. Nie należy jednak wydawać całych funduszy na zakup 
statku. Trzeba zawsze mieć tyle pieniędzy, by spokojnie nabyć 
pełen ładunek drogiego towaru. Tak się jednak składa, że statki 
transportowe o dużej nośności charakteryzują się małym zasię- 
giem i prędkością. Zwykle warto wymienić w nich napęd na 
nowocześniejszy. Traci się wówczas trochę na miejscu w ładow- 
ni, ale za to uzyskuje dostęp do większej liczby światów, i to w 
krótszym czasie. 

Jeśli jesteśmy już przy napędach, to do wyboru mamy dwa: 
cywilny, nazywany Hyperdrive, i militarny. Pierwszy z nich dzia- 
ła na tańszym paliwie, ale zajmuje więcej miejsca i ma gorsze 
osiągi (w tych samych klasach). Napęd militarny działa na 
zasadzie fuzji atomowej i niestety produktami tej przemiany są 
odpady promieniotwórcze, których trzeba się pozbywać. Najle- 
piej czynić to naokoło 1 jednostkę astronomiczną -1 AU (ale nie 
bliżej) przed planetą docelową. Niedogodnością tej metody jest 
to, że często odpalone przedmioty z ładowni mają tę niemiłą 
cechę, że potrafią się rozbijać o kadłub. Nie ma to znaczenia, 
jeśli mamy generatory pól siłowych, ale jeśli nie, spowoduje to 
uszkodzenie pojazdu. Można co prawda dolecieć z tymi odpada- 
mi do planety, ale trzeba następnie za ich usunięcie zapłacić, a 
niektóre rządy traktują bardzo srogo podrzucanie takich zanie- 
czyszczeń. 

Będąc już przy rzeczach niezbyt zgodnych z prawem, należy 
poruszyć kwestię przemytu. Ze względu na ryzyko, przebicie na 
takich towarach jest znaczne. Trzeba jednak pamiętać, że na- 
sze szczęście nie może trwać wiecznie i wcześniej czy później 
zostaniemy przyłapani na tym niecnym procederze. Czasami, 
aby wykpić się od kary, może pomóc łapówka, ale itak adnotacja 
o tym fakcie znajdzie się w naszych aktach. Kilka takich wpadek, 
i mamy przechlapane. Zresztą ryzykujemy podwójnie, raz może- 
my zostać złapani przy wwozie nielegalnego towaru, a drugi raz 
przy jego sprzedaży. Jeśli mieliśmy już jedną wpadkę, miejsco- 
wa policja będzie częściej przeprowadzała w naszym statku 
kontrolę. 

Wracając jeszcze do sterowania statkami kosmicznymi, ła- 
two zauważyć, że naekranie jest obecny zawsze jeden krzyżyk 
(prosty), a czasami pojawia się i drugi przekręcony pod kątem 
45 stopni. Pierwszy z nich to tylko celownik służący do napro- 
wadzania laserów na cel, natomiast drugi określa kierunek, w 
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którym porusza się aktualnie statek. W zasadzie steruje się 
pojazdem, ustawiając w odpowiedniej pozycji celownik, ale 
żeby doszło do zejścia się tych dwóch krzyży w jednym miej- 
scu, musi zwykle upłynąć trochę czasu. Okres ten jest zależny 
od kilku czynników. Pierwszy z nich to wielkość samego statku. 
Nie należy się spodziewać po wielkim transportowcu zwinności 
jaskółki. Drugi czynnik to aktualna szybkość. Jeśli jest ona 
duża, to naprowadzenie na cel zajmie silnikom korekcyjnym 
więcej czasu niż kiedy pojazd jest prawie w spoczynku. Tę 
zasadę daje się często wykorzystać i podczas walki, gdy 
wyłączenie silników pozwala osiągnąć lepszą zwrotność. 
Ostatnim elementem, wpływającym na sterowanie kosmolota- 
mi, jest obecność w pobliżu dużych ciał niebieskich, które mają 
niemiłą zdolność zwiększonego przyciągania mniejszych 
obiektów. 

Co zrobić, jeśli nasz statek jest poważnie uszkodzony przez 
znacznie lepiej wyposażonego przeciwnika, a na dodatek zwy- 
kła ucieczka w nadprzestrzeń ma małe szanse powodzenia, bo 
wróg jest wyposażony w Hyper Cloud Analyzer. Rada jest jedna. 
Trzeba wykonać tak zwany skok w nieznane, a czyni się to, 
trzymając wciśnięty klawisz [Alt] przy dokonywaniu przejścia w 
nadprzestrzeń. 

Teraz wypada wspomnieć o dostępnym wyposażeniu i jego 
użytkowaniu. Ponieważ temat jest bardzo obszerny, a więk- 
szość podstawowych informacji jest i tak zawarta w oryginalnej 
instrukcji, postaram się zwrócić uwagę tylko na praktyczną 
stronę tego problemu. Zacznijmy od uzbrojenia, czyli laserów i 
rakiet. Mamy do dyspozycji lasery wysyłające energię w sposób 
impulsowy (pulse lasers) i w postaci wiązki ciągłej (beam la- 
sers). Pierwsze z nich są bardzo niepraktyczne, ponieważ tra- 
fienie nimi w cel (szczególnie wielokrotne) to dość męcząca 
sprawa. Drugi typ laserów, mimo że z reguły zajmuje więcej 
miejsca na statku i ma trochę mniejszą moc, ma jednak nieza- 
przeczalną zaletę: jest nim zdecydowanie prościej unieszkodii- 
wić przeciwnika. Moc stosowanego przez wroga uzbrojenia 
laserowego łatwo rozpoznać po kolorze wiązki (he, he znów ten 
sam błąd, co w "Gwiezdnych wojnach”, światło laserowe może 
mieć różne barwy, ale w atmosferze lub innym medium material- 
nym, a nie w próżni). Najsłabsze są lasery o barwie czerwonej, 
później pomarańczowo-brązowe, białe, a najsilniejsze są emitu- 
jące niebieską wiązkę. Do celów militarnych nadają się i lasery 
górnicze, które mają dużą moc, ale dość długo muszą ładować 
się przed oddaniem kolejnego strzału. Bronią absolutną są 
niewątpliwie Acceleratory. W zasadzie zostały skonstruowane 
jako broń do atakowania dużych obiektów na powierzchni pla- 
net, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby użyć ich do zlikwido- 
wania jakiegoś statku. Niestety, na taką zabawkę może sobie 
mało kto pozwolić, a wielkość samego urządzenia sprawia, że 
daje się je wykorzystać tylko na największych jednostkach. 
Dodatkową zaletą laserów o dużych mocach (jest to moja su- 


biektywna ocena) jest większy obszar skutecznego działania. 


Cel nie musi być złapany idealnie w celownik, żeby był trafiony. 
Należy jednak równocześnie zaznaczyć, że skuteczność każdej 
broni laserowej zmniejsza się wraz z odległością. 

Teraz parę słów o rakietach i minach, i jak się przed nimi 
bronić. Najmniej skuteczne są miny: nie mają własnego napędu, 
natknięcie się na nie może mieć więc charakter przypadkowy, 
aczkolwiek nie jest niemożliwe, gdyż po pierwsze nie są one 
często zauważane na ekranie radaru, a po drugie mają zapalniki 
zbliżeniowe. Znacznie groźniejsze są rakiety, choć i z tym 
problemem można sobie poradzić. Spośród trzech typów poci- 
sków rakietowych tylko Naval Grade Missile nie dają się zdalnie 
zdetonować. Homing Missile mogą być unieszkodliwione przez 
zwykły system ECM, natomiast Smart Missile tylko przez Naval 
ECM. Jeśli jednak zdarzy się nam sytuacja, że systemy zakłóca- 
jące nie okażą się skuteczne (mają zasięg do około 100 kilome- 
trów), a rakieta leci w naszym kierunku, nie trzeba od razu 
wpadać w panikę. Podstawowa zasada to nie lecieć tylko w 
jednym kierunku po prostej (pod żadnym pozorem nie zwiększać 
upływu czasu i nastawiać się na autopilota, prawie w 100% 
kończy się to trafieniem). Kilka zwrotów skutecznie zmyli rakie- 
tę, która ma zresztą paliwa jedynie na około 1 minutę lotu. 
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Kończąc te rozważania o uzbrojeniu, należy też wspomnieć o 
Energy Bomb. To zmyślne urządzenie powoduje przeładowanie 
energią silników statków wroga, co kończy się ich zniszczeniem 
(niestety w nielicznych wypadkach). Jako wyposażenie dodat- 
kowe o zastosowaniu bojowym trzeba wyliczyć: Shield Genera- 
tory, Energy Boostery, Laser Cooling Booster, Auto Hull Repair 
System, Radar Mapper, Scaner i Hyper Cloud Analyzer. 

Shield Generatory to po prostu generatory pól siłowych. Za- 
nim laser wroga zacznie niszczyć kadłub naszego statku, musi 
sobie najpierw poradzić z osłoną. Jest ona tym bardziej skutecz- 
na, im więcej mamy tychże generatorów. Ponieważ z upływem 
czasu tarcze regenerują się, jest to tani i efektywny sposób 
obrony. Niewątpliwie powinna to być jedna z pierwszych pozycji 
na liście zakupów. Chcąc zwiększyć szybkość odnawiania się 
tarcz, powinniśmy nabyć Energy Booster Unit (przydatne, a 
stosunkowo tanie). 

Laser Cooling Booster to dodatkowy system chłodzący do 
laserów. Całkowicie zbędny, jeśli posługujemy się pulse lasera- 
mi, a wręcz konieczny przy beam laserach. 

Auto Hull Repair System — ze względu na masę do zastoso- 
wania w większych jednostkach pozwala dokonywać napraw 
kadłuba poza portami kosmicznymi. 

Radar Mapper — przy ustawieniu jakiegoś obiektu jako celu, 
pozwala na uzyskanie podstawowych danych o jednostce wro- 
ga: o typie statku, napędzie, ekstra wyposażeniu, czy też o 
nagrodzie za jego zniszczenie. W praktyce można spokojnie się 
bez niego obyć. Z drugiej strony niewielka masa przy dużych 
kosmolotach pozwala go spokojnie zainstalować. 

Scaner to po prostu radar, wykazuje sporo zastosowań przy 
walkach (raczej zaleca się go mieć w wyposażeniu). 

Teraz jeszcze troszkę o innym sprzęcie: 

Escape Capsule — można z niej zrezygnować całkowicie. 
Przy utracie statku o wiele prościej odtworzyć stan gry przed 
jego zniszczeniem niż praktycznie od początku zacząć zbierać 
pieniądze na nową jednostkę. 

Autorefueller — jedynym jego zastosowaniem jest przepom- 
powywanie paliwa z-ładowni do zbiorników. Można oczywiście 
zrobić to także ręcznie, tak więc jego zastosowanie zwalnia 
tylko gracza od nudnawej czynności. 

Autopilot — chyba najważniejszy element wyposażenia stat- 
ku: wytrawny pilot poradzi sobie i bez niego, ale zajmie mu too 
wiele więcej czasu i narazi pojazd na znacznie większe niebez- 
pieczeństwo (koniecznie trzeba go mieć!). 

Atmospheric Shielding — jeśli ktoś myśli poważnie o 
podróżach, trzeba ją zakupić. Bez niej każde lądowanie czy 
start z planety z atmosferą to poważne uszkodzenie statku. 

Fuel Scoop — służy generalnie do uzupełniania paliwa (wodo- 
rowego). Jeśli wlecimy w atmosferę gazowego giganta lub w 
wygasłą gwiazdę, to wówczas proces ten będzie się odbywał 
automatycznie (trzeba jednak być na odpowiedniej wysokości i 
statek nie może być w bezruchu). Niestety konstrukcje niektórych 
jednostek nie pozwalają na jego rozmieszczenie (nie ma też 
zastosowania. jeśli używa się napędu militarnego). Urządzenie to 
jest niezbędne, żeby zainstalować Cargo Scoop Conversion. 

Cargo Scoop Conversion — pozwala zbierać towary pozosta- 
łe po zniszczonych przeciwnikach. Jest to jednak bardzo trudne 
i większe szanse na powodzenie mamy tylko przy mniejszych 
prędkościach. Pewne pozytywne rezultaty daje posługiwanie 
się automatycznym pilotem przy naprowadzaniu na dany ładu- 
nek, ale i tak należy uzbroić się w cierpliwość i... tarczę. 

Extra Passenger Cabin — oczywiście nieodzowny moduł, jeśli 
chcemy zabierać na pokład pasażerów. Sporą jego wadą jest 
waga oraz stosunkowo duża strata finansowa przy sprzedaży. 

Cargo Bay Life Support — układ podtrzymujący życie. Ko- 
nieczny przy przewozie żywego towaru (zwierzęta i niewolnicy), 
a także przy transporcie np. narkotyków. Na zakończenie je- 
szcze nie potwierdzona informacja. Podobno, jeśli uzyska się w 
Elite Ranking stopień Elite, a w służbie — Imperium Prince, to 
uzyskać można dostęp do superstatku Mirage. Są to jednak na 
razie tylko plotki. 


Roman Sadowski 
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ELITA I/FRONTIER 


W zamierzchłych czasach, kiedyś, kiedy właśnie kupiłem 
Amigę, jedną z pierwszych gier, jaka wpadła mi w ręce, była 
Elita. Jeszcze do dziś wspominam bezsenne noce, spędzane na 
mało skutecznych próbach zadokowańia przy stacji orbitalnej, 
co bez autopilota było nie lada sztuką, Gdy już zdążyłem prawie 
zapomnieć o samej grze, po blisko pięciu latach (a może nawet 
później) pojawiła się Elita 2.0, czyli Frontier. Było to-o tyle 
zaskoczeniem dla mnie, że każdy wydawca po sukcesie pierw- 
szej części gry stara się jak najszybciej wydać jej drugą część. 
Fakt, że często jej jakość niejest najlepsza, gdyż pośpiech to 
niezbyt dobry doradca, ale zkolei niewykorzystanie okazji pój- 
ścia za ciosem to strata darmowej reklamy i popularności, jaką 
daje początkowy sukces./Autorzy są w pewnym stopniu uspra- 
wiedliwieni. Frontier mało przypomina swój pierwowzór. Gra 
wiele na tym zyskała,/zwiększył się nie tylko teren akcji, ale 
także przybyło wiele riowych, uatrakcyjniających ją elementów, 
a i sama obsługa pró- | 
gramu stała się bar- 
dziej 'ludzka”. | 

Ponieważ wśród na- | 
szych Czytelników są = 
także osoby młodsze, > 
które mogły nie mieć 
do czynienia z Elitą, a 
tym samym nie być r AĄ 
zorientowane, o co w E:7 MI |PŃ 
ogóle w niej chodzi, LAB ŚRSa : | 
kilka słów wyjaśnie- | I i 
nia. Dostajesz w spad- 
ku po swoim niedawno 
zmarłym dziadku po- PR 4 | 
jazd kosmiczny i nie- wem 
wielką sumę pienię- 
dzy. Ostatnim życze- 
niem Twojego dobro- 
czyńczy jest kontynu- 
owanie jego dzieła, 
czyli poświęcenie się 


= ) 
moć j 
(i 


Gerta: [0 


U > RWIE A 


a 


ROCH 
70 





(Eranmbridgqe 1618 


i 


z 
| 


p 
4 


To PROCH A : 





Dist. 0.00 light years 





karierze kupca, najemnika i tajnego agenta w jednej osobie. Świat 
jest podzielony na główne obozy: Federację i Imperium. Oprócz 
nich istnieją planety niezależne i potężne korporacje, których 
władza rozciąga się na wiele systemów. Równowaga pomiędzy 
tymi potęgami jest bardzo chwiejna i rychło może przerodzić się 
w kolejną wojnę. Taka sytuacja pozwala Ci na działanie dla kilku 
stron. Wypełniańie większej liczby zadań (oczywiście z wynikiem 
pozytywnym) dla którejś-z_nich jest nagradzane pieniędzmi, a 
także medalami i tytułami, które odzwierciedlają Twój prestiż, jak 
i stopień zaufania do Ciebie. Tak więc tylko odpowiednie połącze- 
nie operacji czysto kupieckich (czytaj handlu międzyplanetarne- 
go) z wykonywaniem tajnych misji może dać szansę na końcowy 
sukces: 

Program zaskakuje olbrzymim terenem działania. Patrząc na 
bęźmiar mapy galaktyki, odnosi się wrażenie, że gracz jest w 
stanie zwiedzić najwyżej drobny procent dóstępnych planet. 
Wprawdzie zaledwie kilka z nich ma jakichś mieszkańców, ale 
nawet odwiedzenie wszystkich zamieszkąnych planet jest wła- 
ściwie niewykonalne. W praktyce gracz spędza większość cza- 
"u (przynajmniej we 
wstępnej fazie) na re- 
gularnych przelotach 
tylko pomiędzy kilko- 
ma wybranymi świa- 
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dość intratne połą- 
czenia, gwarantujące 
spore zyski na towa- 
rach, to szkoda rezy- 
gnować z tak wspa- 
niale  zapowiadają- 
cych się interesów. 
Gra daje uczestni- 
kowi duże pole ma- 
newru. Do wyboru 
jest kilkanaście róż- 
nych typów statków, 
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które w zależności od potrzeb i możliwości można różnie wypo- 
sażać. Tym razem nie sprawdza się powszechna reguła, że im 
pojazd jest droższy, tym musi być lepszy. Wiadomo przecież, że 
ogromny i zarazem nie najszybszy frachtowiec raczej nie nadaje 
się do pogoni za mniejszymi, ale za to szybszymi statkami. 
Liczba różnego dodatkowego osprzętu, jak: najrozmaitsze ra- 
kiety, lasery, silniki czy analizatory jest spora, co jednak nie 
oznacza, że wszystkie one muszą znajdować zastosowanie. Na 
szczęście przed przeładowaniem sprzętem chroni nas jego 
cena i niewielka przestrzeń na statku. Jeśli chcemy korzystać ze 
statków większych, musimy werbować załogę. 

Jedynym pocieszeniem jest to, że już na starcie otrzymujemy 
w wyposażeniu autopilota. Jego użycie pozwala zwalić na bied- 
ną Amigę całą robotę, związaną z dolotami do planet i cumowa- 
niem do stacji orbitalnych. Przy lądowaniu na powierzchni pla- 
net radzę być bardziej ostrożnym, bo czasami, nie wiadomo 
czemu, komputer usiłuje dolecieć do lądowiska przez środek 
planety. Sporo trudności, szczególnie na początku, może spra- 
wić sterowanie samym pojazdem. Trzeba po prostu zawsze 
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pamiętać, że kierunek, w którym mamy zwrócony celownik, nie 
musi pokrywać się z kierunkiem lotu. Każdy ze statków zacho- 
wuje się w odmienny sposób. Znacznie trudniej manewruje się 
olbrzymem kosmicznym o ładowności 2000 ton niż zwinnym 
myśliwcem. Jeśli doda się do tego odmienną zwrotność w zależ- 
ności od rozwijanej aktualnie szybkości, okaże się, że trzeba 
poświęcić trochę czasu na przyzwyczajenie się do tych zasad 
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sterowania. Podczas gry odniosłem wrażenie, że program stara 
się jak najusilniej wychować gracza na porządnego człowieka. 
Każde, nawet wydawałoby się niewinne zachowanie (chociażby 
próba ustawienia maszyny górniczej w pobliżu bazy) spotyka 
się z momentalną reakcją policji. Bardzo szybko zbiera się całe 
fury mandatów, a i nasza kartoteka przestaje przypominać czy+ 
stą kartę papieru. Jeśli podpadniemy, może się okazać, że przy 
następnym spotkaniu we wszystkich światach pod jurysdykcją 
tego rządu czeka na nas przykra niespodzianka, zwykle defini- 
tywnie kończąca grę. h. 

Frontier jest oparty w znacznej mierze na grafice wektorowej, 
choć zwykłej bitmapowej jest też sporo. Od strony muzycznej 
mamy tradycyjnie jako podkład dźwiękowy fragmenty z różnych 
dość znanych dzieł muzyki poważnej (Straussa, Musorgskiego 
itp.). Zaskakujące jest to, jak w bąrdzo małej objętości programu 
(około 600 KB), nawet uwzględniając spakowanie, autorzy zdo- 
łali umieścić tak wiele danych. Pozostanie to ich największą 
tajemnicą. 

Za chyba jedyny minus tej gry można uznać nie najlepszą 
szybkość grafiki wektorowej. _— 

s Roman Sadowski 
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ANCIENT ART OF WAR IN THE SKIES 


Szacowna firma software'owa — Microprose — znana była 
do tej pory przede wszystkim z pisania różnego rodzaju symu- 
latorów. Nie należy się zatem dziwić, że spodziewałem się po 
Ancient art of war in the skies programu w stylu Red Baron 
czy Knights in the skies. Po dokładnym przyjrzeniu się tej 
grze naprawdę trudno zakwalifikować ją jako program symu- 
lacyjny. Jest to raczej gra strategiczna z elementami zręcz- 
nościowymi, na które składają się walki powietrzne i bombar- 
dowania. 

Pierwsza wojna światowa stała się okazją do militarnego 
wykorzystania dopiero co opracowanych wynalazków. Po raz 
pierwszy znalazł w niej zastosowanie samolot. Już wtedy 
zaczęto doceniać zalety tej nowej broni, chociaż sam sprzęt 
na pewno nie był doskonały. Początkowo używano zresztą 
tylko nie uzbrojonych maszyn i wyłącznie do celów rozpo- 
znawczych. Rozwój następował jednak bardzo szybko i już 
pod koniec wojny obie strony konfliktu dysponowały różno- 
rodnym sprzętem ze ściśle rozgraniczonym podziałem na 
samoloty myśliwskie i bombowe. Dzięki swym niekwestiono- 
wanym zaletom samolot stał się istotnym elementem walki. 

Program Ancient art of war in the skies pozwala zasymu- 
lować przebieg kampanii lotniczych w czasie pierwszej wojny 
światowej. Filozofia w każdym ze scenariuszy jest taka sama: 
kierując powierzonym Tobie lotnictwem, musisz wspomóc 
własne wojska lądowe tak, aby zajęły one stolicę przeciwnika, 
lub zmusić wroga do kapitulacji przez zadanie mu druzgocą- 
cych strat. Dołączonych scenariuszy jest sporo — około 50. 
Jeśli komuś taka liczba nie wystarcza, bez problemu może za 
pomocą dołączonego do programu edytora spreparować dal- 
sze. 

Obsługa tego edytora jest prosta. Na mapę nanosi się 
wybierane z menu elementy: lotniska, miasta. góry itp., a 
następnie określa się siły lotnicze każdej ze stron. W grze 
występują dwa rodzaje samolotów: myśliwce i bombowce. 
Bez znaczenia są parametry maszyn tego samego typu po 
obu stronach, ale ogromny wpływ na walkę mają zdolności 
pilota. W wypadku myśliwców ranga i zakres umiejętności 
pilota są przedstawione w postaci medali. Im ich więcej, tym 
sterowany przez niego samolot będzie bardziej zwrotny, 
szybszy i wytrzymalszy. Pilot, który zestrzelił sporo maszyn, 
dostaje awans i zwiększeniu ulegają jego predyspozycje pilo- 
tażowe. 

Pamiętając, że działania na lądzie mają decydujące zna- 
czenie, należy bacznie obserwować przebieg zmagań na 
froncie. Linia frontu, przedstawiona w formie okopów, może 


Dee Dee Murry 
ANNO 
EPWZMUYK. 
AA 


aS AOR RU: ANGMZKUSS NIA 


[al Ir 











HR OE 18 40 
© 15 CHAKGE ALTITLDE 


G% 10 BACKUP 


WW "JB PGNIE 


ĘĄ 
Oy 


oe 22 dz 


mieć kilka kolorów. Kolor brązowy oznacza brak działań. Jeśli 
barwa zmienia się na czerwoną lub zieloną, oznacza to, że 
odpowiednio jedna ze stron zdobywa przewagę. Dodatkowo 
pojawienie się błysków w tym miejscu sygnalizuje początek 
ofensywy. Na sytuację na froncie można oddziaływać bezpo- 
średnio — bombardując go (szczególnie miejsca, które chce- 
my atakować lub te, w których trwa ofensywa przeciwnika), 
albo też atakując różne cele strategiczne. Są to przede wszy- 
stkim miasta, forty i składy broni. Dzięki zakładom przemysło- 
wym można uzupełniać stan lotnictwa. O znaczeniu lotnisk 
położonych blisko rejonu działań wojennych nie trzeba chyba 
wspominać. 

Każdy bombowiec ma indywidualny poziom uszkodzeń, w 
przypadku myśliwców jest to stan zmęczenia pilotów. Pomię- 
dzy tymi dwoma wskaźnikami jest istotna różnica, mimo że 
dotyczą tej samej cechy, czyli odporności. Bombowiec "zuży- 
wa” się tylko wtedy, jeśli bezpośrednio uczestniczy w walce, 
natomiast myśliwiec nawet w trakcie przelotu z jednego lotni- 
ska na drugie. Na szczęście pobyt na ziemi pozwala na 
naprawę, ewentualnie regenerację sił pilotów. 

Gracz może zaplanować przebieg lotu grupy samolotów ze 
ścisłym określeniem marszruty, formacji, szybkości i wysoko- 
ści. Jednym z ograniczeń jest możliwość umieszczenia w 


| pojedynczej formacji tylko trzech samolotów jednego rodzaju 


(maksymalnie trzy bombowce i trzy myśliwce). Sterowanie 
szybkością ma znaczenie nie tyle ze względu na czas lotu, ale 
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zwłaszcza dlatego, że można tym sposobem regulować za- 
sięg maszyn. 

Dobór formacji jest istotny głównie przy wyprawach mie- 
szanych, kiedy ważna jest kolejność walki (obrona przed 
myśliwcami wroga). Każda z tych opcji jest bardzo plastycz- 
nie i zrozumiale przedstawiona. Jak już wspomniałem, w grze 
występują elementy zręcznościowe. Ma to miejsce, jeśli bom- 
bowce dolecą do celu przeznaczonego do zbombardowania 
lub jeśli spotkają się wrogie samoloty (któraś ze stron musi 
mieć myśliwce, jeśli są same samoloty bombowe, to nie ma 
walki). 

Program pozostawia nam możliwość wyboru, czy chcemy 
rozstrzygnąć bitwę osobiście, czy ma to za nas zrobić kompu- 
ter. Na zastanowienie się jest zawsze trochę czasu, po które- 
go upływie program automatycznie wykonuje drugi z warian- 
tów. Podczas bombardowania ustala się na początku kieru- 
nek ataku bombowca. Na załączonym zdjęciu przedstawione 
są cele ataku, a także stanowiska obrony przeciwlotniczej. 
Podczas lotu sterujemy zarówno kierunkiem lotu samego 
bombowca, jak i miejscem zrzutu bomb. Zgranie obu tych 
funkcji może nastręczać pewne trudności, zwłaszcza że za- 
pas bomb jest ograniczony. 

Nie mniej zręczności wymagają walki powietrzne. Jeśli 
akurat sterujemy bombowcem, to możemy bronić się przed 
wrogiem za pomocą karabinów pokładowych. Są one umie- 
szczone na przodzie i z tyłu maszyny, dodatkowo steruje się 
ich elewacją. W przypadku walk pomiędzy myśliwcami decy- 
dujące znaczenie mają umiejętności każdego z pilotów. Jeśli 
w starciu uczestniczy więcej samolotów, gracz steruje jed- 
nym z nich, natomiast resztą kieruje komputer. Można rów- 
nież przenosić się z jednego samolotu do drugiego. Istotnym 
parametrem jest oprócz stanu uszkodzenia poziom nagrza- 
nia lufy. Niestety nie ma on graficznego wskaźnika i tylko 
intuicyjnie można przewidzieć, kiedy broń odmówi posłu- 
szeństwa. 

Program Ancient art of war in the skies jest niewątpliwie 
grą bardzo dopracowaną. Szeroki wybór opcji pozwala dopa- 
sować go do wymagań każdego gracza. Równie mocną stroną 
jest grafika. Szereg ekranów z wypowiedziami sławnych ludzi 
związanych z lotnictwem, ładne plansze wyboru opcji, a zwła- 
szcza sama gra prezentują wysoki poziom. 

Gra mieści się na czterech dyskietkach, ma załączony dość 
dobry program instalujący ją na twardy dysk. To ostatnie jest 
o tyle ważne, że praktycznie gra na nie rozszerzonej pięćset- 
ce nie ma sensu. Konieczność nieustannego przekładania 
dyskietek może mieć negatywny wpływ na ocenę samego 
programu. Z drugiej strony dołączenie drugiej stacji nie polep- 
sza w znaczący sposób obsługi, a wychodzą za to problemy 
z niedostatkiem Chip RAM-u. Testowałem program na A1200, 
na której działał bez zarzutu. Wyraźny wzrost szybkości w 
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stosunku do A500 widać po zainstalowaniu 32-bitowego Fast 
RAM-u. 

Przy końcowej ocenie muszę zwrócić uwagę jeszcze na 
jedną rzecz, która w moim mniemaniu znacznie obniża tę 
ocenę. Po ukończeniu kilku kolejnych misji odnosi się wraże- 
nie, że nie różnią się one specjalnie od siebie. Nie pojawiają się 
nowe obiekty, nie ma też zmiany typów samolotów. W rezulta- 
cie gra staje się dość monotonna, nie zmienia tego ani duża 
liczba załączonych scenariuszy, ani edytor nowych kampanii. 

Na zakończenie kilka spostrzeżeń ułatwiających samą grę: 


— bombardowanie lepiej powierzyć komputerowi; 


— walki myśliwców przeciwko bombowcom łatwo wygrać, jeśli 
zauważy się, że mają one tzw. martwe pola ostrzału (szczególnie 
od dołu); 


— jeśli komuś bardzo zależy na wygranej, anie jest zbyt uczci- 
wy, może podczas bitwy maksymalnie obniżyć stan opancerzenia 
samolotów wroga, jednocześnie podwyższając wytrzymałość wła- 
snych maszyn; 


— chroń swoich najlepszych pilotów myśliwców, nowi piloci to 
prawdziwi nowicjusze, a żeby wyszkolić ich na asów, nie masz zbyt 
wiele czasu; 

— dobre efekty daje wyeliminowanie już na początku walki 
zakładów przemysłowych przeciwnika, mimo że z biegiem czasu 
będą one naprawione; 


— najłatwiej szkolić nowych pilotów przy atakach na nie bronio- 
ne bombowce; 


— najlepszych pilotów zachowuj do walki z myśliwcami wroga. 


Roman Sadowski 


ANCIENTART OF WARIN THE SKIES 
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Podpowiedzi do AIRBUS 


Aby rozpocząć grę Airbus, należy podać lotnisko, z którego 
będzie startował nasz samolot. W jednym z poprzednich nume- 
rów podaliśmy skróty lotnisk USA. Ostatnio pojawił się Scenery 
Disk "Airbus — Europe”. A zatem podajemy skróty lotnisk na 
naszym kontynencie. Oto one: 


Lotniska duże: 


EKAH, EHAM, EGAA, ETBS, EDBT, EDBB, EKBI, EGGB, EDDW, EBBR, EGFF, EDDK, 


EIKN, EKCH, EICK, ETDN, EIDW, EDDL, EGNX, ETEF, EKEB, EGUF, EGTG, 
EDDF, EDTY, EGPF, EDDH, EDHI, EDVV, EDNQ, EKKA, EGNM, ETLS, EDWD, 
EGÓL, EBLG, EGGP, EGKK, EGŁL, EGGW, ELLX, EHSK, EGĘC, EDMR, EDDM, 


EDŁG, EGNT, EDNN, EDDN, EBOS, EDLP, EDAR, EKRN, EHRD, EDRS, EINN, EDDS, 
EGNV. EGCD, EDNZ,. EDNW.. 


- Lotniska małe: 
LOWI, LFOÓB, UFLX, LSGG, LOWG, LFLS, LOWR, LOWL, LFLL, LFR$, LFTW, LFPO, 


LFBP, LFGR. LFBT, LOWW, DSZHK. 
Bartosz Pampuch 
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I SHAREWARE_ 


ERIC RUKWSEY ZEBORZOSĘ IE 


SHAREWARE 


Od nowego roku zmieniamy nieco formułę działu sha- 

reware. Mamy nadzieję, że wprowadzone przez nas 

zmiany poprawią jego funkcjonowanie i atrakcyjność 

oraz dostarczą więcej Informacji na temat nowych 
programów. 


Jarosław Horodecki 


ierwszą zasadniczą 
zmianą jest to, iż nie 
będziemy już, jak do- 
tychczas, zamieszczać 
dokładnych opisów każdego z 
rozprowadzanych przez nas 
programów. Zamiast nich 
umieścimy o każdym jedynie 
krótkie informacje, dokładne 
można bowiem znaleźć za- 
wsze w dokumentacji do pro- 
gramu. W niektórych przypad- 
kach dokładniejsze opisy za- 
mieszczać będziemy także w 
dziale Amiga Tool naszego 
Magazynu. 
Drugą zmianą jest sposób 
prezentowania zawartości ko- 


lejnych dysków. Nie będziemy | 


już zamieszczali długiej listy 
nie opisanych jeszcze dysków, 
ale zamiast tego w każdym 


numerze będziemy dodawali 
do naszej kolekcji kilka no- 
wych dysków z nowymi pro- 
gramami. Mamy nadzieję, iż 
dzięki temu będziemy mogli z 
powodzeniem nadążyć za po- 
jawiającymi się nowymi we- 
rsjami ciekawych programów 
public domain oraz shareware. 

Tym razem prezentujemy 
trzy nowe dyski, przeznaczo- 
ne jedynie dla użytkowników 
systemu w wersji 2.0 lub now- 
szej. Ograniczenie to wynika 
z tego, iż nowe wersje progra- 
mów w większości korzystają 
już z rozwiązań o wiele wygo- 
dniejszych niż w starych we- 
rsjach systemów, dzięki cze- 
mu działają szybciej i są o 
wiele prostsze i wygodniejsze 
w obsłudze. Niestety, nie 
będą one działały na maszy- 
nach pracujących pod kontro- 
lą starego systemu (1.2/1.3). 


Szanowni Czytelnicy! 


onieważ ostatnio zdarzyły się różne mniej lub bardziej 

śmieszne sytuacje związane z Shareware (w tym gro- 

żenie sądem za przysłanie dyskietki 408, dlatego że w 

"programach znajdujących się na tej dyskietce komuni- 
katy ekranowe pokazują się w języku angielskim", czy wymyśla- 
nie nam od piratów) — publikujemy poniższy regulamin Share- 
ware House Wydawnictwa Lupus rozumiejąc, że zamówienie 
dysku Shareware jest równoznaczne z akceptacją tego regula- 
minu. Regulamin oparty jest na zasadach stosowanych przez 
wszystkie podobne instytucje tego typu na świecie. Regulamin 
ten obowiązuje od początku wszystkich korzystających zPCi 
ST Shareware House LUPUSA. My do tej pory nie nalegaliśmy 
na jego wdrożenie. Przepraszamy za nadmierną biurokrację, 
ale zmusiło nas do tego życie. 


SHAREWARE HOUSE/LUPUS 
REGULAMIN WYSYŁKOWEJ DYSTRYBUCJI OPROGRAMOWANIA SHAREWARE 

1. Dystrybucji poclegają wyłącznie programy Public Domain, Freeware i Shareware, zakww/ilikowane na podstawie iniormacji 
zawartej bądź w kodzie, bądź w dokumentacji dostarczanej razem z programem 
2. Zasady korzystania z każdego programu są okraślone przaz autora lub posiadacza praw autorskich w dokumentacj. 
Oprogramowanie nabyte poprzez Shareware House może być dalej rozpowszechniane tylko według tych zasad. 
3. Shareware Housa dostarczając programy "takimi, jakie są” ('as they are") nie udzieła gwarancj | nie uwzględnia reklamacji, 
zarówno wyrażonych, jaki sugerowanych, dotyczących możliwości zastosowania ich w określonym celu, Nie przyjmujemy także 
odpowiedzia lności za szkody, również przypadkowe, wynikające albo mogące wynikać z wykorzystywania dostarczanych 
programów lub spowodowane działaniem instytucji od nas niezależnych |np. poczta). Reklamacje sa przyjmowane wytącznie w 
przypadku fizycznej wady dyskietki lub programu uniemożliwiającej uruchomienia go, Jażeli program działa lyfka na określonej 
wersji systamu (co zaznaczona w opisie) — niezgodność systemów nie może być podstawą reklamacji. 
4. Programy zamawia się tylko i wyłącznie wpisując na załączonym formularzu numery poszczególnych dyskietek. Podania w 
zamówieniu nazwy programu ało niedoktadne (nieczytelne) wypełnienie dokumentu może opóźnić lub wręcz uniemożliwić 
wysłanie zamówionych dyskietek. 
3. Programy dostarczana są na dyskietkach 3,57 880 KB. Nie realizujemy zamówień na innych rodzajach dyskiatak. 
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run arq 
«lh Austrian Aniga Developers Association presents 


toja r 1998 by Martin J. Lkach, 


enQ Hexel and a Wloek 
ghts reserved 


| Bless insert wolne insert volume 
h any drive 


«Horki> odd; 





Arq V1.61 Prosta nakładka na system, zamieniająca standar- 
dowe requestery (lub też requestery biblioteki reqtools lub do- 
wolnej innej) na miłe dla oka requestery zawierające animowane 
obrazki. Procedura opisana jest dokładniej w innym artykule. 
Autorzy: Martin Laubach, Peter Wlcek, Rene Hexel. Program 
public domain. 


Ponieważ dla niektórych Czytelników pojęcia public domain, 
freeware i shareware mogą być niecałkowicie zrozumiałe — 
poniżej nieco teorii: 


Programy nazywane public domain (w skrócie PD są to takie programy, przy których autor zrzekł Sę swoich praw i udostępnił 
zadarmo większej rzaszy użytkowników. W takich programach można bez zgody autora dokonywać zmian, możnaich fragmenty 
wykorzystywać w programach własnych i dowelnie je użytkować baz żadnych ograniczeń. W przypadku wykorzystywania części 
lub całości programu PD w tekście źródłowym własnego programu uczciwość (bo nie prawol) nakazuje choćby wspomnieć 
nazwisko jego autora! 

Freeware to gatunek programów udostępnianych użytkownikom za darmo, alę zaslrzeżonych prawem autorskim. Programy 
Freaware można więc dowolnie użytkować nie płacąc nic autorowi, lecz wykorzystanie częśc: lub całości ich kodu wa własnym 
programie wymaga uzyskania zgody autora. Rozpowszechnianie fresware w postaci zmodyfikowanej lub nie odpowiadającej 
oryginałowi jest również zabronione. 

Shareware są to programy komercyjne, rozpowsząchniane wadług zasady "try before you buy, czyli: "wypróbuj, nim kupisz”. 


About ... 


Aśwarh 11 V1,3 - The Original One 
r 1992 by Markus Illenseer and Matthias Scheler 
This program is freely distributable, 


Lintout p Bop Key RR — 
Client Tineout B_] Blank ky ERERTB | 


Display Mode 
Speed Q| Very Fast | i ta k 
House Blank Q|_Wardware | NO 


Hasps (ię 7 Laced 


Bęes Mł 
upe iły 
HLG 

























Tightness 











Gotor Cycling _| 
Bim Mode __| 





kes Laced 


ao I! V1.3 Dość prosty blanker, czyli wygaszacz ekra- 

. Programik ten, będący nakładką na system w wersji 2.04 

lub nowszej, powoduje zaciemnienie ekranu po określonym 

przez użytkownika czasie niekorzystania z komputera. Jeżeli 

procesor w danym momencie nie jest zajęty wykonywaniem 

innych czynności, pojawią się również ruchome linie, urozmai- 

cające nieco czarny ekran. Autorzy: Markus Illenseer, Matthias 

Scheler. Program public domain. Dołączony jest również kod 
źródłowy w języku C. 
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Zgodnie z tym, kopie takich programów można swobodnia uzyskać za cenę obejmującą jedynie koszta własne dystrybutora z | 


niewielkim narzutem i udostępniać dowolnej bczbis osób. Zasady korzystania z takiej kopii określa autor w dokumentacji. Na ogół 
zezwala Się na jej użyjkowanie w okresie od dwóch do czierech tygodni, po czym należy abo jej się pozbyć, albo zarejestrować 
się u autora jako legalny użyteownik, uiszczając opłatę w wysokości podanej również w treści umowy licencyjnej. 

Uwaga! Opłata manipulacyjna pobierana przez dystrybutora (tu —Shareware House] nie jest ani częścią, ani całością opłaty 
licencyjnej. Nabycie kopi shareware danego programu nie jest więc równoznaczna z otrzymaniem zgody autora na jego stale 
użytkowane 

REJESTAOWANIE POSIĄDANYCH KOPII SHAREWARE UŻYTKOWANYCH PROGRAMÓW JEST JEDYNYM SPOSO- 
BEM WYNAGRODZENIA ICH AUTORÓW I ZARAZEM BODŹCEM DO ULEPSZANIA PRZEZ NICH WERSJI BĘDĄCYCH 
W OBIEGU. Z TEGO WIĘC WZGLĘDU NALEŻY STARAĆ SIE REJESTROWAĆ PROGRAMY | PŁACIĆ NALEŻNE 
OPŁATY! 


= 


| ZASADY ZAMAWIANA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 
| 1. Wypełnić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 
2. Wpłacić sumę pieniędzy określoną wzorem 48800 zł x liczba dyskietek na konto Wydawnictwa Lupus 
| (cena zawiera podatek VAT): 
| Wydawnictwo Lupus, 
| PKO 1X O/Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (lub ich kopie kserograficzne) pod adresem Magazynu Amiga: 
Magazyn Amiga 
ul. Stępińska 22/30 
PL 00-739 Warszawa 
z dopiskiem na kopercie *AMIGA - SHAREWARE” | 
4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do 2 tygodni od daty otrzymania przez redakcję zamówienia. | 
Redakcja nie odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyłki zawinione przez poczię. 
5. Wrazie reklamacji prosimy kontaktować się z działem Shareware listownie lub telefonicznie, tel. w 
Warszawie 415121 w godzinach 12 — 15. 








-__—_ Wpisz numer(y) dysków 

















Proszę 0 skopiowania następujących dyskietek (wpisz numer dysku) 














(MĘ LDAZWISKO eo wię adw EE POPE EOTCE ZEG FEE ec A 
WWS Zawartość 

1 Aadhssign 1.04; Daprader 1.30, GVPinfo 1.39; Nightmare 1.0; Virusz 3.00; Wasp 1.25 

2 | Słownik Angelsko-Polski 1.0 

3 //082.0] Assignx 1.2; AutoCLI 2.09; Elements Ill; FontCachaX; PoinierX 2.0; PowarSnap 2.1b; PSX 1.3; 


| emaplnio 1,1; Aeorg 2.33; ToołsX 1.0; Viewtek 1.03; WindX 1.0 
AIBB 6.1; SNAP 1.63 


(082.0] BowtX 5.23; DMSWIN 2.30; LHAWIN 1.11; ToolDaemon 2.0 


itocis (imorad, avall, ded, diskcieaner, jormat, sysiem mio, trackswap, veciorchecker, yirusprotector; 
YTSchukz 248; Super Dupper 2.10; Sysinło 3.01 


Aquick 2.00; Fasterm 0.10; ModAns 1.1; Pnonemaster 1.10; SuperZmodamJdrany; TWG * 
FieMaster 2.2; MandelNlountains 2.0; Power Player 3.0; Surface Pit 2.0 
DKBirace Ray-Traczr V2.0; Module Piayer; 280 Emwiałor V1.00 


























1 Gludg; Smart Play 1.4a; ProANSI Edżor 1.11; Noise Player 3.0 
EEWEOGZEESZU PZ kia 
| 12 Dysk zawiera wersje demonstrzcyjne programów Twn Spark Soft: Frma i SuperMemo 
| 13 Book 5.320 + najnowszy Recog tl (sal uaktywnianej,AŚwarmi13 | 

u Reorg 3.1, Arą AEZWĘEZE == Ty 
wu losie 5 == o” | 

Drivery | Dysk zawiera rwery w standardzie AmigaPL do najpopulamiejszych w Polsce drukarek (wersja 1.2) | 
Pren. 1 | ai | prenumeratorów nr 1. Zawara KeyMapEd 1.0, Filemaster 2.2, Sysinfo 3.01 oraz obrazki 2 
Pren.2 | Dysk la prenumeratorów nr2 Zawiera Protracker 3.01, Rend 24 oraz obrazki z galeri 

Pren.3 _ | ABackup 2.42, CPU-Contro 1.6, Dagracer 1.30, EPU 1,4 oraz obrazki z galeri = 
Pren.4 _ | SrocęDos 1.7, Popper, Xoper 2.3, IiełOvisde oraz obrazki z gałki z] 
Font 1 | Dysk zawiera czamo-biale czconki tłonty) pubie domain | 
Font 2 Dysk zawiera kolorowe czcionki (fonty) pubóc domain | 


Font 3 |Disk zamiera czamo białe i kolorowe POLSKIE czoionić w standardzie AmigaPL 
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$uperbark 1.50 18.84.93 
By Thokas LAKDSPURE ubi 

use this progran > 
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and ...wait 
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IJ" the ARE b rectóry 
with the place where 90] godules j 


(Emock 
Far hore infornations r: 


PIETRA oaster 

(RE fal Snąltlen | 

line2 

apa nk tuiet _| Topaz wl 
Dark directory |rdark/biankers/ m 

(xPopkey | TaskPri 
| klanktey 
aka E= 


Benove | Save | kelp...| Hide | 





SuperDark V1.5c Chyba jest to najbardziej rozbudowany 
blanker stworzony dla Amigi. Teoretycznie możliwości nie są 
duże, można właściwie wybrać jedynie czas, po jakim ekran ma 
się wygaszać. Szalenie mocną stroną programu SuperDark jest 
jednak jego modułowa konstrukcja, dzięki której można do niego 
podłączać dziesiątki przygotowanych przez autora specjalnych 
procedurek. Umożliwiają one stosowanie różnych efektów: linie 
3D, sztuczne ognie, latający toaster, układanka oraz wiele in- 
nych. Autor: Thomas Landspurg. Program public domain. 

BootX V5.23b Najnowsza wersja jednego z najbardziej roz- 
budowanych, a zarazem najbardziej popularnych programów 
antywirusowych. Obecnie BootX został ulepszony, aby w pełni 
poprawnie działał w środowisku systemu 3.0. Poprawiono rów- 
nież szereg drobnych błędów odnalezionych w poprzedniej we- 
rsji programu. Oczywiście do nowego BootX-a dołączona jest 
także rozszerzona biblioteka programu. BootX rozpoznaje teraz 
384 bootblocki, 206 wirusów bootblockowych oraz 84 wirusy 
plikowe. Autor: Peter Stuer. Program public domain. 

Reorg V3.1 Uznany za jeden z najlepszych reorganizerów 
dysków napisanych dotychczas dla Amigi. Ma wiele opcji, dzięki 
którym działa wyjątkowo sprawnie zarówno w przypadku reorga- 
nizowania dyskietki, jak i twardego dysku, nawet o bardzo dużej 
pojemności. Autor: Holger Kruse. Program shareware, propono- 
wana opłata to 10 $. 





Yak r 1992,1993 Martin N Scott 
a| KorkBeńch 





„Rotkeg = GReommand hel | 


w/| AutoPoint 
kutoPopToFront 
RHB Activate 

w) Click To Front 

w]|Click To Back 


Chickłolune [78 | : 
$creenTinedut [786 _| | 
MouseTinedut [5 | 


MouseBlank Hethod 
BI $prites 


key Activałe 
w] $oreen To Back 
w] Soreen Activate 
Kild star 


WWÓRER=m— | 
Elick$crgens M] 
„Puindus Pfariene 
GI okkindous 


Edit Hotkeys,.. 





Yak V1.5a Wielofunkcyjna nakładka na system dysponująca 
szeregiem ciekawych możliwości, jak autopoint, click to front/click 


| to back oraz wiele innych. Umożliwia także korzystanie z klawiszy 


funkcyjnych. Autor: Martin W. Scott. Program public domain. 
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4. PP _ Almathera 
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Elite II a FR R e ALMATHERA OTWORZYŁA 
W ELITE II gracz bierze bezpośrednio | B z 2) ż NOWE BIURO W POLSCE ! 


udział jako kapitan statku kosmicznego, 

znajdującego się w dalekiej przyszłości Ł 

(3200 AD). Do tego czasu życie zostało "I "74 Almathera wystartowała cztery lata temu, sama wyrabiając swoją obecną pozycję 
przeniesione o setki lat świetlnych we : | TG | działalności wydawniczej AMIGA CD-ROM. 

ZLOSC OU OO OZACLIACU - Polskie biuro zostało otwarte we wrześniu tego roku, aby służyć polskim posiadacze 


galaktyki. Wieksza cześć galaktyki 2: - 
ga! Się z ez k KOSA W Amigi, z oprogramowaniem o dostępnych cenach. 
pozos ala |canak nada ajemnicą. (1cie 





















światów zostało zasiedlonych, dając dobre PE peĘ 
i urozmaicone tło do życiowej przygody. ; Tytuły Almathera na Amigę CD-ROM : 
, | Ne u i : 


Gracz rozpoczyna z małą i ubogo wy- 

posażoną rakietą. Można wybrać z wielu DAE EE CDPDI: 600 MB Amiga public domain. Włączając popularne *Fred Fish" 

najrozmaitszych wcięleń poczynajac od WEI "wą kolekcji od | - 660, 

odkrywcy do płatnego zabójcy, od maklera i 

do handlarza iip. Bitwa z piratami we Że : SZR ? Ź 
YE s : 1000 modułów muzycznych, 32 MB of clip-art, dema gierkomercyjny 

wszystkich światach galaktyki, Handel czy only the very best DEMO 1: | z NUŻYCZNYE M par, dema gier Komercyjnyt 


- , > r j< 7 s < 4 p " 1 4 j« 4 
SENSORA ETA mature with time poważne t zabawne oprogramowania. 


wcielenie się w postać pirata i ciągła > K 
ucieczka przed lokalną policją. Można fzgnteg," wów CDPD Ii : Więcej dyskietek *Fred Fish”, dyskietek *Jam”, dyskietek "Scop 
A j+ A z ad , available on P' AMIGA. ATARI ST $ OCZ x h 7 z 

próbować kupić rangę generała Militarnej i Czy z archiwum AB20, oraz automatyczna kopiarka, 
Marynarki, bądź zakupić potężny staiek kosmiczny *Pantera”, wyposażony we wszelkie 
al chę CDPD III :*Fred Fish” 761-880, 120 MB IFF clip art, 120 MB 24-bitowy 
TRA WIAKZ OFE (PORASTA A ę 2 wizerunków, Workbench 1.3, 2.1 i 3.0, rozmaitych plików krajobrazowych, set 
Ilość możliwości prowadzenia tej gry powoduje, że ELITE II nie ma praktycznie końca. BR ZA K Z s POZBYĆ z 
klasycznych 1 historycznych książek i dokumentów w formacie ASCII. 
Piękna animacja czołówki 
Możliwość wyboru muzyki, klasycznej towarzyszącej podczas prowadzenia gry DEMO II : Wizerunki, 2000 modułów muzycznych, setki gotowych do biegu gi 
100.000.000.000 sytemow gwiezdnych do zwiedzenia PD, IFF prób dźwiękowych, najświeższe PD demo i animacje. 
82 misje do wykonania 

Amiga 


Jeśli zagrałeś w ELITE, musisz kupić drugą jej cześć - ELITE II. aa CENA 6 | 0.000 zł 


ud 3 PG 1 IE 20/0 z > z Je! 
Jeśli jednak nie doświadczyłes ELITE, przygotuj się! YE 


Jest to gra, przy której wszystkie następne tracą swoją wartość. ETC EE Wkrótce dostępne równiez 


dosiępne wkrótce 





Fractal Universe: Badanie świata "Fractal", zwiedzanie naszej galerii, w któr 
posiadaniu jest 400 obrazów fractal, także kreowanie własnych wzorów. 
"Absolutnie wspaniałe - możecie cytować mnie jako zachwyconego kupca” 

- Arther €. Clań 


Posiadamy zaaranżowane ceny z innymi firmami produkującymi 
oprogramowania, co daje nam możliwość dostarczenia Państwu 
najlepszych gieri wydajnych oprogramowań po dostępnych cenach. 








Pandora's CD : szokująca liczba 2000 fragmentów obrazów ful! kolor, biblioteka 
struktur, biblioteka zdjęć, efekty dźwiękowe do wykorzystania we własnej produkcji. 


CENA 250.000 zł 


GRY - CDTYV 
Sim City O kompletny 
Sherlock Holmes katalog kontaktujcie 


Global Chaós ż Ź Lee ma niespokojną noc. Pewne jest, że jest on w głębokim Śnie, a jednak nic nie 
Battle Chess się z naszym biurem jest w stanie powstuzymać go od nocnej wędrówki. Szczęśliwie, Lee posiada 
Thę Curse of RA wspaniałego i zarazem głupiutkiego przyjaciela, który będzie poświęcał się, aby 
European Space zapewnić bezpieczeństwo swemu panu podczas 
Simulator Prehistorik jego nocnej wędrówki. Ralph, tak ma na imię 
Team Yankee pies. może zniknąć z powierzchni Ziemi, może 
Ultimate Basketball zostąć pobity, poparzony. zgnieciony i co tylko 
Tiebreak Tennis jeszeze jest możliwe, a jednak nic nie będzie w 
CDTYV Space Wars stanie powstrzymać go przed wykonaniem 
Fantastic Voyage zadania. Oczywiście droga naszego lunatyka 
prowadzi zawsze w miejsca tak niebezpieczne 
GRY T CD32 jak ZOO©,cmentarz, place budowy, czy też bardzo 
ruchliwe ulice.anasz lojalny Ralph niezawodnie 
Robo Cod próbuje stanąć pomiędzy Lee a jakimkolwiek 
D-Generation ryzykiem. 
Pinball Fantasies 
Uridium 2 


Alien Breed 

Lotus Turbo Trilogy 
Microcosm 

Project X 

QUAK 

Winter Super Sports 
Alfred Chicken 
Chaos Engine 
Bubble £ Squeak 
Sabre Team 







17 Bit Collection: W kooperacji z 17 Bit, jedna z przodujących angielskich firm PI 
podwójne dyskietki zawierające ponad 15800 miękkich dyskietek. Gry, muzyk 
konta mieszkaniowe, jednym słowem, wszystkie najlepsze nowe i stare dostępne Pl 





Sleepwalker CD 32 
dostępny od zaraz 





* Gra wywołująca histeryczny Śmiech. 

* Wspaniała grafika i szokujące efekty 
dźwiękowe. 

*  Nieprawdopodobna animacja. 


CENA: 750.000 zł 





Tel./Fax 889-871-3254 






MicroniK ComputerService 
Spółka zo.o. « Sędławki3 - 11 - 200 Bartoszyce 


Amiga Mini - lone 


Mini-Tower AMIGA 500 


Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej Posiada kieszeń na oryginalną stację dysków Powyżej przedstawiona 
AMIGI-500. A-500, trzy dyski 1,5* i dwa 5,25". płyta osobno: 2.950 


; Obudowa do klawiatury A-500 dopasowana jesl z = 
wyposażona jest dodatkowo w wewnętrzną płytę kszłałtem OTROWA MI na pódostełć dłoni: Zasilacz 200 W zasilanie przez 










posiadającą trzy A-2000 *Zorro Il" i dwa PC sloty ć 1. 
oraz MMU slot dla Turbo kart i złącze Expansion- Wymiary: 47 x 40 x 17 em powyższą płyt 200 
port A-500. Obudowa do klawiatury 

Cena za komplet: 5.900 A-500/A-1200 1.300 


Mini-Tower AMIGA-1200 

Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej 
AMIGI-1200 pozwala na zamontowanie orygi- 
nalnej stacji dysków oraz dodatkowo trzech 
3,5* itrzech 5,25". Obudowa do oryginalnej 
„ klawiatury dopasowana jest z kształtem ufor- 
_ mowanym na podparcie dłoni. Obudowa jest 
przygotowana do zamontowania dodatkowej 
płyty z czteroma Slotami Zorro Il /IIIiPC. 


Wymiary: 47 x 40 x 17 cm 5.300 


Mini-Tower AMIGA-600 


Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej 
AMIGI-600, pozostałe dane jak dla obudowy do 
-1200. 
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ROM-ów = roślina 
EŁOCUW 707.005 | 
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Akcesoria do AMIGI MMU-Port 





Kickstart ROM V1.3 490, (©8 Turbo-Pyt) 
Kickstart ROM V2.04/2.05 590 
Kickstart ROM V3.0 790 Stacje Dysków AMIGA 
Podwójny przełącznik ROM-ów 3,5 zewnętrzna, obudowa metalowa, z wy- 
automatyczny przeż klaw./mysz/joy. 0 łącznikiem, możliwość podłączenia dfl: - df3: 
ż a. a AE Z Kolor obudowy: Amiga albo czarny 1.200 f 
otrójny przełączni -ÓW Pa2 8 » 
Mechaniczny Boot-Selecktor di0:-dfl: _ 60 3,5' stacja wewnętrzna A-500 108 a r 6 Big-Tower AMIGA-2000 
Elektroniczny Boot-Selecktor df0:-dfa: 250 3,5' stacja wewnętrzna A600,A1200 1.150 s IGA klawiatura Obudowa umożliwia wbudowanie kompletnej 
Termiczny regulator obrotów 3,5' stacja wewnętrzna A-2000 _ 1.100 interface umożliwiający podłącze AMIGI-2000, oraz czterech dysków 3,5' i czte- 
wentylatora 12V 170 5,25* stacja zewnętrzna z wyłącznikiem, PC-klawiatury do AMIÓI y rech 5,25". 
A-1200-ZEGAR z bat. 450 oraz przełącznikiem 40/80 Tracks 1.500 A-500/A-2000/A-3 1200 Wymiary: 65 x 45 x 19 cm 4.750 
A-1200/4000 VGA-Monitor-Adapier ma Cześci ł A Zasilacz Tower A-2000 
; 190 zęści-podzespoły -600/A-1200 ą 
2,5' na 3,5" IDE ADAPTER 1.400 230W/50Hz 1.400 
HD-Kabel 2,5* do A-600/A-1200 15cm 90  — Zasliacz do A-500J4,3A O Zasilacz Tower A-2000 
Uchwył 2,57 stacji do 3,87 kieszen” ( p” A E84>: '400 250W/50Hz 1.650 
do 0-1541 II 550 
IC 8520, I/O 250 Big-Tower AMIGA-3000 











IC 8375, (8372) Big Fat Agnus 1 MB _ 550 ozszerzenia Pamieci AMIGA 


Potrójny przełącznik ROMWó 
IC 6570-036, procesor do klawiatury 350 


Obudowa umożliwia wbudowanie 


A-600, V1.3, V2.0x i V3.0 512 kB RAM A-500 wyłacznik, kompletnej AMIGI-3000, oraz czterech 
A-500 / 2000 na płas 500 zegar, bat. 600 dysków 3,5” i sześciu 5,25" 4.950 
Kable 1 MB RAM A-500 PLUS 900 ) 
cznik ROM-ów TV-kabel Scart/Amiga 2,5m 90 1 MB RAM A-600 wyłącznik, Big-Tower AMIGA-4000 
Monitor-kabel Scart/Amiga 2,5m 80 zegar, bat. 1.000 Obudowa umożliwia wbudowanie 
© albo V2.0x/V3.0 Przedłużacz do kabla klawiatury 2 MB RAM A-500 GARY-adapier, kompletnej AMIGI-4000, oraz czterech 
Ibo 2,0 ROM-ów 1.500 A-2000/3000 170 wyłącznik, zegar, bat 1.800 dysków 3,5 i sześciu 5,25* 5.300 








Na wrzystkie produkty udzielamy rok gwarancji. W cenie jest ujęty podatek od wartości dodanej 22%. 
Cena podana w tyś. zł. i może ulec zmianie w przypadku zmiany kursu US$. 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. P 0 SZU k uje m y D i e l e rów i H u rto W n ków 











PUBLIC DOMAIN 


TANIE 
I LEGALNE 








ATTACKS — Gra strategiczna dla dwóch osób. Pole ma rozmiary 7 x 
7. Attacks oparta jest na grze o nazwie Ataxx. Zasady i sposób 
poruszania się są bardzo proste, ale strategia jest dość złożo- 
na. [Program i kod źródłowy w Moduli-2. Autor: Scott Biggs.] 


COPPER — Gra podobna do Arkanoida. Zadaniem jest zniszczenie za 
pomocą piłeczki wszystkich cegiełek na ekranie. Niektóre cegły 
załatwi jedno uderzenie, w inne trzeba trafić nawet ośmiokrot- 
nie. [Program SHAREWARE. Autor: Hai Truong.] 


MRED — Edytor graficzny ANSI, pozwalający na ładowanie i edycję 
kolorowych grafik ANSI zazwyczaj używanych w programach 
dla BBS-ów. Pozwala na przesuwanie bloków, rysowanie linii, 
malowanie rysunku. Współpracuje ze wszystkimi rozkazami 
ANSI. Wersja 1.20. [Program. Autor: Robert V. Fahey.] 


PRINTFILES — Rozpowszechniana za darmo procedura do drukowa- 
nia, którą można zastąpić standardową procedurę Workbencha 
o tej samej nazwie. Współpracuje z ARexxem, edytorem ikon i 
pozwala na zestawienie listy do wydruku o nie ograniczonej 
liczbie nazw. Wymaga systemu w wersji 2.04. Na dysku znajdu- 
ją się dwie wersje: angielska — V0.9e i niemiecka V0.9g. 
[Program i kod źródłowy. Autor: Karlheinz Klingbeil.] 





GALER — GAL (Generic Array Logic) to programowalne urządzenia 
logiczne. GALER to pakiet zawierający oprogramowanie i hard- 
ware, niezbędne do programowania własnych GAL-ów (typu 
GAL16V8 i GAL20V8). Na dysku znajduje się jedynie program. 
Schemat urządzenia wspomagającego jest dostępny u autora. 
Tylko w wersji niemieckiej. [Program i kod źródłowy. SHARE- 
WARE. Autor: Christian Habermann.] 


PLANSDEMO — Wersja demonstracyjna programu do rysowania. 
Pozwala on na wykorzystanie czcionek zdefiniowanych przez 
użytkownika i na określenie do 32000 warstw rysunku. Można 
zdefiniować rozdzielczość ekranu, wczytywać rysunki IFF i w 
formacie HPGL. Program pozwala na jednoczesne umieszcze- 
nie na ekranie kilkunastu rysunków. Ma rozbudowaną opcję 
wydruku i w pełni programowaną obsługę plottera. Ma 38 
trybów rysowania za pomocą myszki, 22 tryby tworzenia obiek- 
tów, 53 tryby edycji, podziałki, celowniki i siatki wspomagające 
rysowanie. Pozwala na tworzenie krzywych Beziera. Wersja 
2.1. [Wersja demonstracyjna programu. Autor: Gary Hale.] 


SOFTLOCK — Program ułatwiający zabezpieczenie programów na 
twardym dysku przed dostępem niepowołanych osób. Podczas 
uruchamiania komputera należy podać hasło. Przetestowany z 
systemami 1.3 i 2.04. Wersja 1.01. [Program SHAREWARE. 
Autor: Allan Baer.] 








APIG — ARexx Programmers Intuition Graphics Library jest zewnę- 
| trzną funkcją biblioteczną ARexxa podobną do RexxArp lib. 
Biblioteka APIG zapewnia programującemu w ARexxie dostęp 
do większości funkcji z bibliotek Graphic, Intuition i Layer. 
Pozwala na tworzenie własnych ekranów i okien, gadżetów, 
requesterów, podpowiedzi, ramek itd. Wersja 3.3 (rozszerze- 
nie wersji 3.1 z dysku 629). [Program. Autor: Ronnie E. Kelly.] 


NEWDEFTOOL — Program użytkowy pozwalający na zmianę domy- 
ślnego toola dla ikon typu Project. Ma elastyczną konfigurację. 
Pozwala na korzystanie z procedur Appicon, zatem korzysta- 
jąc z NewDefTool można łatwo przesuwać i przeciągać ikony. 
Wymaga systemu 2.0. Wersja 1.01. [Program i kod źródłowy. 
Autor: Kjell Cederfeldt.] 
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| NEWPRINT— Program do formatowania zbiorów tekstowych, poto by | 
móc je wydrukować w potrzebnej formie, a nie na perforacji czy | 
zgięciu. Można ustawiać wszystkie marginesy, a także numera- 
cję stron, stopkę i nagłówek. Wersja2.1. [Program SHAREWA- 
RE. Autor: Kjell Cederfeldt.] 


NONCLICK— Program zatrzymujący stukanie stacji dysków. Graficz- 
ny interfejs użytkownika pozwala między innymi na wyłączenie 
i włączenie stukania każdej stacji. Wymaga systemu 2.0. We- 
rsja 1.06. [Program i kod źródłowy. Autor: Kjell Cederfeldt.] 


| , SLICER — Program pozwalający na tworzenie obrazków z dziedziny 
sztuki abstrakcyjnej, oparty na takich funkcjach matematycznych, 
jak zestaw Mandelbrotta, zestaw Julii i chaotyczne systemy dyna- 
miczne. Współpracuje zarówno z liczbami całkowitymi, jak i 
zmiennoprzecinkowymi. Ma wiele funkcji, wiele opcji obliczenio- 
wych, malujących i renderujących, tryb skryptowy, powiększenie, 
wielokrotne przebiegi. Umożliwia poruszanie się w czterech wy- 
miarach. Powstałe obrazki mogą być wzięte z różnych obiektów, 
podobnie mogą zostać stworzone przekroje. Wersja 2.0 (rozsze- 
rzenie wersji 1.0 z dysku 249. [Program. Autor: Gary Teachout.] 











BOOTPIC — BootPic pozwala na umieszczenie prawie każdego 
obrazka (formatu IFF) na miejsce workbenchowej "tapy”, jaka 
pojawia się po resecie. Wersja 2.0 (rozszerzenie wersji 1.2 z 
dysku 609). [Program. Autor: Andreas Ackermann.] 


ICONS — Zestaw 8 kolorowych ikon wysokiej rozdzielczości. [Ikony. 
Autor: Ernst Janesch.] 


LDP — Współpracujący z ARexxem sterownik odtwarzaczy kompak- 
towych takich firm, jak: Hitachi, Pioneer i Sony. Można stero- | 
wać odtwarzaniem muzyki za pomocą komputera, korzystając | | 
ze wszystkich rozkazów ARexxa. (Odtwarzacze Hitachi nie 
były testowane). Pracuje lepiej pod systemem 2.0. Wersja 1.31. 
[Program i kod źródłowy. Autor: Ron M. Battle.] 


POWERLOGO — Wygodna w użyciu i mająca duże możliwości imple- | 
mentacja języka programowania LOGO. Zawiera wszystkie roz- 
kazy potrzebne dla obróbki słów i tekstów. Podczas programo- 
wania można korzystać ze zmiennych lokalnych, globalnych, 
rekursji i wielu innych rzeczy, jakie znamy z LOGO. Można 
również pisać dema, korzystając z pętli, menu, okien, grafiki 
żółwia i grafiki wewnątrz okien. Można wczytywać i zapisywać na 
dysku zbiory itd. Wersja 1.1 (rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 

| 377). [Język programowania. Autor: Gary Teachout.] 











FISH DISK 636 (cz. 1) 


ALERT — Podaje szczegółowe informacje o znaczeniu cyfr występu- 
jących w Guru Meditation. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy. 
Autor: Stefan Zeiger.] 





EDRC — Rozbudowany zbiór konfiguracyjny dla edytora tekstowego 
| DME (autorstwa Matta Dillona). Korzysta z 10 repertuarów i 
wielu funkcji. [Procedura. Autor: Stefan Zeiger.] 


ELECTRON — Electron Word to rozmnażanie komórek, opisane w 
"Scientific American" z marca 1990. Wersja 3.10 (rozszerzenie 
wersji 2.01 z dysku 584). [Gra. SHAREWARE (za 10 USD). 
Autor: Stefan Zeiger.] 


ENVPRINT — Jest to podręczna procedura użytkowa do drukowania 
adresów na kopertach. Wystarczy wpisać te adresy lub załado- 
wać je z dysku, a prawie całą resztę pracy wykona za ciebie ten 
program. Ma interfejs ARexxa. Wersja 1.50 (rozszerzenie we- 

| rsji 1.20 z dysku 584). [Program. SHAREWARE (za 10 USD). 

Autor: Stefan Zeiger.] 





HENON — Program do rysowania obrazów Henona. Zawiera 3 przykła- 
dowe zestawy parametrów. [Program. Autor: Stefan Zeiger.] 


LISA — Program do rysowania obrazów Lissajous. Pełny graficzny 
interfejs użytkownika w stylu systemu 2.0. Na dysku znajdują 
się wersje dla systemów 1.3 i 2.0. Wersja 1.10 (rozszerzenie 
wersji 1.01 z dysku 584). [Program. Autor: Stefan Zeiger.] 


MEMMAN — MemoryManager może być wykorzystany do testowania 
| programów dla różnych konfiguracji pamięci Chip/Fast. Wersja 
1.10. [Program. Autor: Carsten Raufuss.] 


SMALLPALETTE — Bardzo krótka procedura, zastępująca systemo- 
wą procedurę Workbencha 1.3 "Palette", wykorzystująca kolo- | 
rowe requestery z biblioteki req.library. [Program i kod źródło- | 
wy. Autor: Stefan Zeiger.]. Cdn. 


p 
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Adam Felkner 


Czasami zachodzi potrzeba wydrukowania tekstu (np. ścią- 
gawki) czcionką mniejszą niż dostępne w danej drukarce, a 
wydruk w trybie graficznym jest nieczytelny i dodatkowo wyma- 
ga odpowiedniego programu. Możemy wówczas skorzystać z 
prostego triku polegającego na drukowaniu całego tekstu jako 
indeksu gównego (tryb superscript) przy zmniejszonych odstę- 
pach między liniami oraz zagęszczeniu wydruku w poziomie do 
np. 20 cpi (znaków na cal; 20 cpi uzyskuje się, włączając opcję 
condensed dla druku 12 cpi). Musimy to zrealizować, wysyłając 
odpowiednie kody. Przykład w AMOS-ie dla LC-200: 


Set Buffer 70 
F$=Chr$ (8) 

| E5> = chr$ (27 ) 
Rem plik do 64 KB 
A$=Fsel$("di0:",*”,"Wybierz drukowania” |) 

Open In 2,A$ 

| 

| 


B$-Input$(2,Lof(2)) 


Df=Lof (2) 

Close 2 

Open Port 1,”PAR:” 
Print$1,E$+chr$(40)+Chr$140)+Cchr$(70)+Cchr$(41)+Chr$(41)+Chr$ 


Rem draft 


Print HL1,E$+chr$(83)+Chr$ (48) +Chr$(77)+Chr$ (15) 


Rem superscript 20 cpi 





Print 41,E$+Chr$(65)+Chr$ (5) 
Rem odstópy miśdzy liniami 
Do 

Inc S$ 


C$=Mid$ [B$,5,1) 


G=Asc(C$) 

Ii G>l127 

Rem Specjalne traktowanie znaków powyżej kodu 127 
If C=194 : Rem A, 


Print 41,"A"+F$+",*; 
End If 


If G=202 : Rem 





MAGAZYN AMIGA 1/1994 








_ TIPS 8 TRICKS 





W programie trzeba zdefiniować kody dla wszystkich pol- 
skich liter lub, jeżeli drukarka ma je wbudowane, wiersze od "If 
G>127" do ostatniego "End If” skasować, zastępując je polece- 
niem; 





** Wektorowe gwiazdki 





Marek Duda 





Mogłoby się wydawać, że takie efekty, jak: "wektorowe gwia- 
zdki”, które możemy oglądać w każdym niemal demie, są nie- 
osiągalne dla programujących w AMOS-ie. A jednak jest to 
możliwe! Co prawda nie jest to zrobione w standardowy sposób, 
ale działa, a efekt jest zaskakujący. W tym celu wykorzystamy 
efekt rotacji palety, na który będziemy musieli poświęcic 30 
kolorów na 32-kolorowym ekranie. Pozostałe dwa można wyko- 
rzystać do zrobienia napisów — kolor O to tło, a 1 to właśnie 
napisy, na które można opcjonalnie nałożyć tęczę. Oto program: 





SCREEN OPEN 0,320,256,32, LOWRES 
CURS OFF 

FLASH OFF 

CLs 0 

FADE 1 

WAIT 15 


COLOUR 1,$FFF 
12,5305 
13,$729 


14,$593B 


COLOUR 
COLOUR 
| COLOUR 
COLOUR 15,$E6F 
S=200:REM *liczba gwiazdek 
SHIFT UP 2,2,31,1 
FOR A=1 TO S 
X+F=RND ([9360)-320 
Y+=RND (768) -256 
STf=(RND(2)+1) *( 
GR LOCATE 160+/ 
FOR 


0.045) 


160-X4)/5, 128+(128-Y%)/5 
Zf=5 TO 0.5 STEP ST$ 

ADD K,1,2 TO 31 

XPż=160+(160-x4)/Z% 
YPf=128+(128-Y$)/Z$ 
INK K 
DRAW 


ZĘ 


„TO XPf,YP* 
NEXT 


NEKT A 








W linii siódmej znajduje się deklaracja zmiennej S, służącej 
do określenia liczby gwiazdek. Całość rysuje się dość długo (na 
A1200 niewiele szybciej), więc gotowy obrazek najlepiej zgrać 
na dysk komendą: 






i 
| SAVE IFF "Nazwa rysunku” 





Aby móc używać tego efektu we własnym programie, należy 
wgrać obrazek z dysku komendą: 





| LOAD IFF, "Nazwa rysunku” 
SZ 


oraz włączyć rotację palety 


SHIFT UP 2,2 


r31,1 
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ROCZNY SPIS TREŚCI. 
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AMIGA 600 


1. Czy można do Amigi 600 podłączyć koprocesor matematyczny? 


2. Czy są jakieś dopalacze do A600? 


3. Dlaczego tak mało piszecie o A600? 
4. Ile kosztuje najtańsza karta PCMCIA, np. 2 MB Fast? 


Ad. 1. Wszystko można 
podłączyć do wszystkiego. Tak 
głosi jedno z przykazań Labo- 
ratorium ENTER-a. Tyle teoria. 
Natomiast praktyka wykazuje, 
że problem podłączenia SA- 
MEGO procesora matematycz- 
nego do dowolnej Amigi jest 
dość skomplikowany. Zwykle 
miejsce na stosowny znajduje 
się albo na rozszerzeniu pa- 
mięci (dotyczy prawie wyłącz- 
nie A1200), albo na karcie do- 
palacza (wszystkie Amigi, 
które tego wymagają). W wy- 
padku A600 jest jeszcze go- 
rzej, gdyż nie udało nam się 
znaleźć żadnej wiadomości do- 
tyczącej zewnętrznej karty tur- 
bo do A600, a te wewnętrzne 
niestety nie mają możliwości 
podłączenia koprocesora ma- 
tematycznego. Odpowiedź jest 
raczej negatywna. 

Ad. 2. GOTO1. 

Ad. 3. To proste — więk- 
szość informacji dubluje się z 





Dominik Skórka 


A500+, a mniejsza część — z 
A500 i A1200. W Amidze 600 
nie ma niczego szczególnego, 
czego nie byłoby w innych Ami- 
gach. 

Ad. 4. Musi Pan niestety, z 
obrzydzeniem lub nie, wziąć 
PCKurier i wyszukać adres fir- 
my sprzedającej karty PCM- 
CIA dla pecetów, gdyż takich 
używa się w *"peceemciowa- 
tych” Amigach. Bez VAT i ak- 
cyzy, czyli w Niemczech, karta 
2 MB sprzedawana jako "spe- 
cjalnie dla Amigi” (co jest nie- 
złym chwytem reklamowym, 
ale niczym poza tym) kosztuje 


' w okolicach 400 marek. Nato- 


miast warto zwrócić uwagę na 
fakt, że pamięć zawarta na ta- 
kiej karcie to nie jest bynaj- 
mniej pamięć Fast. Można na- 
zwać ją pamięcią Super Slow, 
gdyż tak naprawdę spowalnia 
pracę komputera — szczegól- 
nie widoczne jest to na Amidze 
1200. 


AMIGA I OKOLICE 


1. Mam zamiar kupić A1200, lecz na razie czekam na ukazanie się 
modelu z 16-bitowym dźwiękiem. Kiedy wyjdzie taki model i o ile będzie 


droższy od zwykłej A1200? 


2. Czy podlączając sampler Clarity 16 przeistaczamy Amigę w kompu- 
ter z 16-bitowym dźwiękiem, czy daje to tylko efekt przy odtwarzaniu 16- 
bitowego sampla za pomocą jednego przetwornika D/A? 


Ad.1. Już prawie legendą 
jest opowieść o planach Com- 
modore, dotyczących rozbu- 
dowy możliwości dźwięko- 
wych komputerów Amiga. Nie 
okłamujmy się — pecety i in- 
sze odmieńce zaczynają prze- 
ścigać w tej dziedzinie naszą 
ukochaną, np. karta dźwięko- 
wa Gravis UltraSound oferuje 
pakiet 8 kanałów 16-bitowych, 
a Atari Flakon (przepraszam, 
Falcon) też nieźle się prezen- 
tuje. Według nielicznych kro- 
pelek przeciekających na ten 
temat od Commodore, plano- 
wana jest rozbudowa systemu 
— przystawka zawierająca 
procesor DSP, umożliwiają- 
cy m. in. odtwarzanie w pełni 
16-bitowego dźwięku na kilku 
kanałach (prawdopodobnie 
ośmiu). Nie jest, niestety, zna- 
ny termin wprowadzenia tego 
urządzenia do produkcji. Moż- 
na jednak wysnuć twierdzenie, 
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Adres do wiadomości redakcji. 


że nie będzie to szybko, gdyż 


, większość mocy  przerobo- 


wych u twórców software i har- 
dware zaangażowana jest w 
modele €D32 i A5000 (super- 
profesjonalna i pustosząca po- 
rtfele Amiga oparta na proce- 
sorze RISC, kilka razy szyb- 
sza od maszyny z Pentium 
przy porównywalnej cenie; 
premiera PLANOWANA jest 
na |lato-jesień'94). Możliwe 
jest, że karta DSP będzie na 
pokładzie również nie zapre- 
zentowanej jeszcze Amigi 
1400 (trochę szybsza A1200 w 
obudowie minitower zawiera- 
jącej m. in. złącza Zorro III). 
Niestety, nie wiemy, na kiedy 
planowana jest, jeżeli w ogóle 
jest planowana, premiera tego 
modelu. 

Ad. 2. Z naszego roze- 
znania wynika, że kartę Clari- 
ty16 obsługuje tylko dostar- 
czany z nią software. Brak jest 











natomiast informacji na temat 
innych aplikacji, korzystają- 
cych z możliwości tej karty. 
Prezentację i test tego urzą- 





dzenia planujemy w jednym z 
najbliższych numerów. 

Na listy odpowiadał kolega 
Członek Oddelegowany (jrme). 





AMIGA_ 1200, TWARDY DYSK, CD-ROM... 


1. Czy aby podłączyć do A1200 CD-ROM muszę mieć kontroler SCSI? 
2. Czy zainstalować na HD można tylko te gry i programy, które mają 
własny program instalacyjny (chodzi mi o ikonkę typu "INSTALL nazwa 


programu”)? 


3. Czy na moim miejscu, jeśli COMMODORE zacznie produkować 
nowe AMIGI 1200 (z nową kością muzyczną, gęstą stacją, kontrolerem 
SCSI lub SCSI 2 itd.), wymienilibyście dotychczas posiadaną AMIGĘ 


1200 na tę nową? 


Ad 1. Niestety, tak. A *"nie- 
stety” dlatego, że wbrew wcze- 
śniejszym zapowiedziom firma 
Commodore wstrzymała się z 
wprowadzeniem interfejsu do 
CD-ROM dla A1200 na rynek, 
a dodatkowo nie wiadomo, 
kiedy to nastąpi. Na szczęście 
odpowiednio zareagowała fir- 
ma Toshiba, która na targach 
w Kolonii przedstawiła swój 
kompakt wraz ze specjalnym 
oprogramowaniem Photowo- 
rX umożliwiającym dodatko- 
wo wczytanie (oprócz dysków 
z CDTV i CD32) kompaktów 
nagranych w kodakowskim 
standardzie PhotoCD. Nieste- 
ty (już po raz trzeci) — zabaw- 
ka ta nie jest tania (ceny tar- 
gowe: CD-ROM — 600 DM, 
interfejs SCSI — 100 DM, 
PhotoworX — 200 DM). Nale- 
ży tylko mieć nadzieję, że sko- 
ro CD-ROM do Amigi 500 
(A570) w ubiegłym roku ko- 
sztował ponad 500 DM, a w 
tym już poniżej 150, to podob- 
na tendencja cenowa nastąpii 
w odniesieniu do tysiącdwu- 
setkowego CD-ROM-u. 

Ad 2. Na twardym dysku 
można oczywiście instalować 
nie tylko te programy. Można 
też zainstalować bez proble- 
mów wszystkie programy, 
które na dyskietkach urucha- 
miają się pod DOS-em (czyli 
zapomocą kliknięcia na ikonę) 
lub z poziomu CLI/DOS-a. W 
przypadku programów z wła- 
snymi ikonami wystarczy prze- 
sunąć te ikony do odpowie- 
dniego katalogu, założonego 
na twardym dysku. Jeśli pro- 
gram nie ma ikony, należy po 
prostu go przegrać z dyskietki 
do katalogu na twardym dysku, 
na przykład za pomocą Disk 
Mastera czy Directory Opusa, 
a potem uruchamiać z Shella 
wpisując nazwę programu i 
naciskając klawisz [Return]. 
Jeśli jednak ktoś woli klikać na 
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ikonki — może sobie do tak 
skopiowanego programu dopi- 
sać zbiór typu "batch" i przypi- 
sać go dowolnej ikonie. (Spo- 
sób ten był opisany m. in. w 
Kuferku Magazynu AMIGA nr 
5/93). Gier z dyskietek "niedo- 
sowych” nie da się zainstalo- 
wać na twardym dysku. 

Ad3. Są ludzie i ludziska. 
Wszędzie, także i w naszej re- 
dakcji. Jeden z nas aż piszczy 
na widok każdej nowej Amisi 
— i zawsze sprzedaje starą, a 
potem kupuje swoje wymarzo- 
ne cudo. Inny ma wprawdzie 
teraz A1200, ale cały czas po- 
wtarza, że jego ukochanym 
komputerem jest Commodore 
64, którego się zresztą nie po- 
zbył (i nie pozbędzie). Co by- 
śmy zrobili na Twoim miejscu? 
Przede wszystkim zastanowi- 
lilbyśmy się, do czego służy 
nam komputer. Jeśli w dziedzi- 
nie, w jakiej go najczęściej 
używamy, nowy model byłby 
lepszy, a niewiele droższy, to 
kto wie... W moim przypadku 
jednak nie od razu. Najpierw 
zobaczyłbym, jak jest ze zgod- 
nością oprogramowania i 
osprzętu. Trudno z lekkim ser- 
cem pozbywać się programów 
tylko dlatego, że "przestaną 
działać”, lub wydawać pienią- 
dze na nowe przystawki sprze- 
dając za psie pieniądze starą 
wysłużoną, lecz wciąż spraw- 
ną drukarkę, która z nowym 
modelem komputera wariuje. 
Najlepszym rozwiązaniem by- 
łoby, rzecz jasna, posiadanie 
obu modeli, jednak jest to 
rzecz dla większości Czytelni- 
ków, niestety, niewykonalna. 
Zresztą, po co martwić się na 
zapas. Nowa waaaaadza, jeśli 
komuś zabierze, to być może 
właśnie posiadaczom luksuso- 
wych zabawek — kompute- 
rowcom. A wtedy kupno nowe- 
go modelu pozostanie jedynie 
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Dysan 100 to: 
"OM  |- pełna gwarancja nośnika” 
" | - plastikowe pudetko za darmo 
|. - formatowane dyskietki 
- dodatkowe powlekanie tlenkiem żelaża 
SSEna technologia, AE - przedłużona żywotność dyskietki 
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Primax - 
skanery mobilne - absolutna nowość — 
- nagroda BYTE 93 (wybrany z ponad 2000 
produktów) 
_ = rozdzielczość i odwzorowanie obrazu 
takie jak przy skanerze stacjonarnym 
- łatwy w eS z oprogramowaniem 












z k bocie Z 
BETOTCĄA ika Owa 
SETTOWCWLOLINA ją 
Ś - czternastokrotnie RIOS ARA w 
- _ ochronie oczu od każdego filtru Boz b 
OJCZE) ACE R zrża7 = 
- najlepsza na świecie WIG RA 
antyrefleksyjna ReE SEP 


gwarantowane 50 - cio letnią ZZA 
ju iożtnakyń cl. OC zozsiko” e: 


74 ra PE dEŻ 


z'4% 


ae IWON R 
MPE RTAĄ ROA M. OT -d SE OT ED AEC 


- łatwe w obsłudze 
IE” doskonaie, wielokrotnie WAZEPZ . 
, 


ARIE tere WZRASTA CE 


R z 
ej U 


A R CELELCIOM e, „E2ę RE, 








